ANO IV - NUM, 112 


- OEMANAL 
135 


Ptas. 












hi 








- - 
E 
.. 


VISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 


nANDWANE 


4 E o - E 
= = “ o 20 = * = o 
, - . F 
, r E , o! o 
A / a 
uy OO qua o ra a . ul 





CUALQUIER JOYSTICK] 
AL SPECTRUM+ 20 


[A É Ros "Via - 12 Ca 


esta fisi 
LR, 17 
PRA) 4 - 
im SR 


FAIRLIGHT Il: EL REGRESO AL REINO DE LAS SOMBRAS 






















ih 
op 


PERIFÉRICOS 
CON TODOS 
LOS INSTRUMENTO SE 
QUE NECESITA pin 


TU ORDENADOR s 





EXTRA DE 
NAVIDAD 


Ya está a la venta el especial que 
te divertirá estas vacaciones. 

jPídelo en tu kiosco, o aprovecha 
nuestra oferta! 
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ANO IV Canarias, Ceuta y 
N.º 112 Melilla; 

Del 20 al 26 130 ptas. Sobreta 
de enero sa aérea para 
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MICROPANORAMA. 
TRUCOS. 

PROGRAMAS MICROHOBBY. EI laberinto de Knosos. 
ll. DESCUBRIMOS EL SECRETO DE PENTERGAN. 

IÀ NUEVO. Fairlight IL. The Eidolon. Storm. Tempest. 

|] APRENDE DE TUS ERRORES. 

|8 HARDWARE. Todos los joysticks valen para el 128+2. 
À) LENGUAJES. Las funciones matemáticas en Forth. 

23 CARGADOR UNIVERSAL DE CÓDIGO MÁQUINA, 

JÓ PROGRAMACIÓN. Técnicas de Mapeado de Gráficos (y IV). 
À8 PIXEL A PIXEL. 

2) EXPANSIÓN. Interface RAM-TURBO. 

31 TOKES y POKES, 

32 CONSULTORIO, 

4 ocastÓN. 
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C. ITOH Cl-600 


LA IMPRESORA MAS 
COMPACTA 


a producción de periféricos para orde- 


nadores domésticos parece no tener fin. Cuando 
creemos que ya está prácticamente todo inventa- 
do, siempre vuelve a aparecer alguna novedad que 
viene a decir la última palabra en su campo 

La impresora C. ITOH ClI-600 es una buena prueba de ello, 


Las características técnicas de este modelo, distribuido en Es- 


pania por D.S.E., son las siguientes 
Velocidad de impresión: 600 LPM 


Método de impresión: lanzadera por linea de puntos 


Tipo de impresión: matriz por puntos 


Resolución en modo gráfico: 200 máximo. 


Juego de caracteres: 96 ASCII, 48 caracteres nacionales, 57 caracteres gráficos, 34 simbolos 


matemáticos y 28 griegos 


Complementos de impresión: negrita, subrayado, itálica, magnificación horizontal y varios tipos de horizontal, 


letra de calidad. 


DRÁCULA, EL PRIMER 
PROGRAMA CENSURADO 
EN LA HISTORIA DEL 
SOFTWARE 


a compania britânica CRL, famosa por programas como Rocky 
horror show o-Juggernaut, ha sentado un curioso precedente 
en la historia del software con su programa Drácula. 
Los hechos se han desarroliado de la siguiente forma. Rod 
Pike, uno de los programadores de CRL fue el encargado de 
realizar un programa Ilamado Drácula, basado en el argumento de un lt- 
bro escrito por Bram Stoker. A éste se le dio la estructura de aventura 
de texto, aunque combinada con partes de videoaventura. Por tanto, los 


Interface: paralelo Centronics y serie R$-232 
Otras especificaciones: autotest, Impresión de original y cinco copias 
Dimensiones y peso: 720 x 681 x 365 mm, 60 kg 
Para mayor información: D.S.E. Tel. (93) 336 33 62 ó (91) 2791133 
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diálogos formaban la parte más importante del juego. Y he aqui que dicho programador se apercibió de que el lenguaje que habia utilizado en su 
propio programa era excesivamente fuerte para los ninios. De esta forma sugirió la idea de que, para evitar posibles problemas, se enviara et progra- 
ma a la British Board of Film Classification, (junta británica para la clasificación de filmes). 

Alli, los censores oportunos consideraron que, efectivamente, en Drácula se utilizaban ciertas palabras y vocablos que podian herir la sensibilidad 
de los más pequefios. Por ello decretaron que dicho programa fuera clasificado con la condición de «Exclusivamente para mayores de 15 afios» 

Las repercusiones de esta circunstancia han sido mucho más importantes que lo que se pudiera pensar en un principio, ya que a partir de ahora, 
todos los programas que se realicen en Gran Bretania tendrán que pasar bajo el veto y control de la British Board of Film Classification 

Hasta el momento se desconoce cuál será el baremo que marcará las pautas de dichas clasificaciones, pero mucho nos tememos que en vista 
de los argumentos que vienen utilizândose últimamente en los programas, más de un juego va a tener que llevar en su carátula la frase de «Sólo 


para adultos» 
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pesar de que acaba de finalizar la temporada navidena, fechas en las que se prodiga 
la producción de software, las companhias continúan con su masiva creación de pro 
gramas. Este es el caso de Imagine, quien ya nos tiene preparado para un futuro muy 
próximo cuatro nuevos e interesantes títulos: Legend kage, Terra cresta, Golf y Supei 
soccel 
Legend of kage es un arcade que nos traslada a un sofisticado castillo oriental, donde de- 
beremos ayudar a un joven ninja a rescatar a la bella princesa Kiri, quien ha sido raptada por 
Dragón King. Alli tendremos que enfrentarnos a los innumerables guardianes que custodian 
a la princesa y el juego culminará cuando logremos rescatar a la dama y regresemos con ella 
a pasear por los bucólicos bosques japoneses 
Por su parte, Terra cresta es un arcade de simulación en el que debemos controlar una 
veloz aeronave por la superficie de un extrano planeta, con el fin de destruir a sus habitantes 
y edificios 
La parte deportiva de estos lanzamientos la representa el programa Golf, y con él se nos 
brinda la oportunidad de disfrutar con las incidencias y desarrollo de un autêntico torneo de 
dicha prueba deportiva 
Por último, para deleite y disfrute de todos los aficionados al futbol, Imagine nos presenta 
la versión para Spectrum de este gran juego de Konami Ilamado Super soccer. En este juego 
deberemos controlar los movimientos y acciones de un equipo al completo y, tal y como ocu- 
rre en la realidad, necesitaremos unos buenos planteamientos tácticos para llegar a conseguir 
ia victoria 
Cuatro grandes programas que llegarán muy pronto a nuestro país con la garantia de los 
sellos Imagine y Konami 


CON LA NUEVA GAMA DE COMPATIBLES PC 


ebido al enorme éxito que los compatibles IBM de Amsrad estan teniendo en 
ougar ha tomado la determinación de intentar el abordaje 
dei mercado de los EE UU 

Esta aventura se ha iniciado en la feria Las Vegas Consumer Electronics 
Show. celebrada e! dia 8 del presente mes de enero, y la compafiia que se encargará 
de dar continuidad a este proyecto será la distribuidora Video, cuyas oficinas centra: 
| es se encuentran en la próspera ciudad de Dallas. Según las primeras declaraciones 
k | dá [|] map —— 18 realizadas al respecto por Alan Sugar, parece que esta compafiia ha quedado com 
1 Co + À | 1 he ; pletamente impresionada con la maquina y en la actualidad esta pagando por ella un 
N etr=e precio verdaderamente elevado. Este no es, sin embargo, e! primer intento de Ams: 
: —  lradde afianzarse en el mercado americano, pues anteriormente ya habia probado fortuna con sus 
PC 464 y CPC 6128. Del mismo modo, y más recientemente, la firma envió a Estados Unidos un 
ven número del procesador de textos PCW B256, a cerca del cual las últimas notícias apuntan 

e que su precio ha descendido de 799 $ (unas 100.000 ptas.), a 599 $ 
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IRES EÇEEES ES F y 80.000 ptas.). Esta disminución ha sido muy bien acogida por los usuanos 
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, No CEEE! | estadounidenses, Io que ha provocado que tas ventas alcanzadas por AÂms 

CUCCIE E! Er | | trad en este pais hayan alcanzado la nada despreciable cifra de 23.8 

| | | millones de dólares, 0 lo que es lo mismo, más de 3.000 millones de pe 

setas 

Amstrad piensa que ei verdadero boom de ventas Se va a produ 

Los compatibles PC: la gran cir con sus nuevos compalibles PC, en los cuales tienen puestas 
baza de Amstrad en USA. pane todas sus esperanzas 


N 


“ 


Aqui 
LONDRES 


Dos nuevos lanzamientos 

Ema de Imagine han aparecido 
recientemente. «Terra cresta» es una 
aventura espacial con inspiración 
musical y disefiado por Nitchbutsu 
para las máquinas de videojuegos, 
e quea partir de ahora se podrá 
adquirir para el Spectrum, Amstrad 
y Commodore-64. El segundo es 
«Legend of Kage», un programa 
místico Ileno de acción, disefiado en 
Japón por la corporación Tarto. El 
argumento del programa trata del 
rescate de la princesa Kiri, hija del 
emperador Shogun, en el cual haces 
el papel de Kage, un joven samurai 
cuya misión es liberar a la chica. 
Pero como todo, esta misión se ve 
impedida por distintos seres, tanto 
animados como inanimados, entre 
los cuales se incluye una bella dama 
que lucha con dos espadas. Si 
consigues llegar a la última 
pantalla, tendrás la oportunidad de 
que el juego termine con un final 


romántico. 
pede. Torus, el equipo de 


programadores responsables del 
juego «Gyron», acaba de finalizar 
otro nuevo programa para la 
compania Firebird que responde al 
titulo de «Hive». El programa nos 
lleva al interior de una colmena de 
abejas y alli tendremos que sortear 
una serie de pasadizos secretos, 
hasta llegar a encontrar a la reina 
de las abejas. Original, no? 
7] La plantilla de Electric 
Dreams, ha estado muy ocupada 
desde las pasadas Navidades. Su 
último lanzamiento es «Aliens», 
basado en la película que lleva su 
mismo nombre, y que ha sido 
editado en varios formatos. En un 
principio Electric Dreams estaba muy 
poco esperanzada, ya que pensaba 
que el juego no estaria disponible 
antes de las Navidades; sin 
embargo, se Ilegó justo a tiempo y 
ahora ya está en el mercado a un 
precio de 10 libras. También esta 
compafiia ha presentado el 
programa «Star raiders ll», un 
clásico juego de tipo arcade, y «Big 
trouble in little China», basado 
igualmente en una película de éxito 
realizada en los EE.UU. 


(ae, =] Seguramente muchos de los 
usuarios que posean un Spectrum 
128 K se hayan visto decepcionados 
a la hora de comprar el software 
para el mismo, ya que en muchos de 
estos juegos no se aprovecha la 
memoria disponible al completo. 
Pues bien, afortunadamente para 
ellos, acaban de ser lanzados dos 
juegos. Por una parte y de la mano 
de Activision, «Little computer 
people», y por otra, de la casa 
Rainbird, «Advanced art studio», que 
es una versión 128 K de su excelente 
utilidad «Art Studio». Muy pronto se 
seguirán produciendo creaciones de 
este tipo, específicas para el 128 K. 


ALAN HEAP 








ARMY MOVES: DINAMIC SE 
VA A LA GUERRA 


| antepenultimo programa de Dinamic ya está en la calle. Este nuevo jue- 
go ha sido realizado por Victor Ruiz, quien tiene sobre sus espaldas obras 
tan prestigiosas como el legendario «Abu simbel profanation» O el no me- 
nos espectacular «Camelot warriors», y ha sido bautizado con el atrac: 
tivo nombre de Army moves 
El argumento del juego está basado. como se puede deducir fácilmente por su 
Ululo, en diferentes pruebas y especialidades bélicas 


= a Mr AM alia e Mes nnmnmêro - mms - po a Pa da v e Ars 4 - A - 
EN la primera de elias nos encontraremos a bordo de nuestro jeen v deberemos 


recorrer una carretera plagada de camiones y vehículos 


ge el aire seremos atacados Dor un buen numero de 


enemigos, mientras que des 


Posteriormente, nos baiaremos de este medio de locomación para subirnos en 
nuestro propio helicoptero, desde donde tendremos que mantener un duro y difici 
combate contra las tuerzas aéreas enemigas 

S1 hemos conseguido llegar con vida a este puntc 
nasta ta base a pie, para lo cual se nos obliga a atravesar una espesa selva donde 
nos esperan cientos de soldados especialmente adiestrados 

Army moves es un arcade provisto de unos gráficos muy vistosos, los cuales han 
sido disenados conjuntamente tiago Morga, y, entre otras ca- 


anta ret o dnctasms ; a A e nanatas + - 
racteristicas, destaca e! elevado 0. Por estas mis 


Inalizaremos e! juego liegando 


por Victor Ruiz v San 
grado de dificuitad de su desarro 
mae anna “om Sa A a Ao " PAPMLIOOC CO DAM mytar MW IN rata SA A , 
mas razones, se puede afirmar que Army moves se convertira muy pronto en el nue- 


vo aran êxito de Dinamic 


PUNTOS 
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n este espacio también tie- 
nen cabida los trucos que nuestros 
lectores quieran proponer. 

Para ello, no tienen más que enviar- 
los por correo a MICROHOBBY, 


Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma- 
drid. 




















DIBUJANDO CON EL SPECTRUM 


En cierta ocasión no muy lejana, CGinés Cabrera Varona, de 
de Tenerife, nos escribió una carta a «Consultorio», sobre unas 


santa Cruz 
dudas que 
























19 OVER 1 
20 LET n=29: LET h=127: LET v= 
87: LET a=m 
30 FOR x=-n43 TO » STEP 10: GO 












tenia del funcionamiento gráfico del Spectrum y parece ser que se las acla- 
ramos muy bien. Muestra de ello son unos mini programas que nos ha en- 
viado, donde se puede apreciar la imaginación gráfica de nuestro estima- 
do lector. 

El más sorprendente de ellos es, sin lugar a dudas, el que representa un 
palacio barroco, 


1900 NEXT x 


DERA dd 














SUB 1000: NEXT x 
O FOR x=8 TO -n+3 STEP -10: G 

O SUB 1040: NEXT x 

999 STOP 

199090 PLOT hov: DRAU x,a: DRAU à, 

x 

18010 PLOT h,v: DRAU -x,a: DRAW - E 

a,x a +. 

1920 PLOT h,v: DRAU x,-a: DRAU à + 

1 =X 

io30 PLOT h,v: DRAU -x,-a: DRAU 

- - 

1995 RETURN 

1040 PLOT h,v: DRAU à,x: DRAU x, 

1050 PLOT h,v: DRAU -a,x: DRAU - LO QUER à 10 OVER 1: LET n=80: FOR x=0 T 

1: 
1660 PLOT h,v: DRAU à,-x: DRAU x RR CESUTO: há 28 PLOT 40+x,x: DRAU x/4,175-x 
— —- e - + 
io79 PLoT hev: DRAU -a,-x: DRAU a te SERRO SUP 40 PLOT 215-x,x: DRAU -x/4,175 
1980 RETURN 200 NEXT x >502 PLOT 215-x,175-x: DRAU 0,-1 
+X + 





S REM 
18 7 ER O: BORDER 6: 
BRIGHT 1: INK 6: CL 
28 FOR H=10 TO 46 STEP 16 
26 PLOT H,6. DRAD A, 185 
41 PLOT D ,=87 cado 
45 PLOT “as s - PAPER O: BORDER O: 
Se PLOT D A, -SS - CLS 
61 PLOT e: 155 10 FOR V=150 TO SO STEP -3 
65 PLOT Ã,-87 20 FOR X=-30 TO 38 
70 PLOT 60: DRAU A,4S 30 PLOT 65,UV: DRAU X,-S 
75 PLOT -H,17S: DRAU ÀÁ,-SS 35 PLOT 196,0: DRAU X,-S 
89 NEXT A: NEXT H 40 NEXT X: NEXT U 
100 FOR H=50 TO 210 STEP 10 Se FOR F=28 TO 235 STEP 3 
110 FOR A=-S TO 5 69 PLOT F,O: DRAU 0,30 
128 PLOT H,e: DRAU A,90 70 NEXT 
125 PLOT H,20: DRAU Á,70 80 FOR F=40 TO 215 STEP 2 
138 PLOT H,100: DRAU À, -38 90 PLOT F,O: DRAU 0,15 
140 NEXT A: H 100 NEXT 
290 FOR H=50 TO 2085 STEP 2: PLO 110 FOR F=45 TO 85 STEP 2: PLOT 
T H,0: DRAU 0,50: NEXT H F,30: DRAU 8,20 
21º FOR H=8 TO so STEP 2: PLOT 120 PLOT F+125,30: DRAW 0,20 
AU e ( Vr EXT E RE To Rag AN 140 FOR F=103 TO 155 STEP 10 
380 FOR H=90 TO 165 STEP 5 150 PLOT F,30: DRAU 0,35: NEXT 
s- 
320 PLOT 0,100: DRAU A,30 160 FOR X=-S0 TO O STEP 10 
330 PLOT H,150: DRAU A,-30 178 FOR H=-1803 TO -103 
390 NEXT A: NEXT H 180 FOR V=-55 TO -Sô 
400 FOR G=-40 TO 40 STEP 4: PLO 190 PLOT X+H,U: DRAU 0,5 
T QUER ci 18? 175: DRAU OVER 6:6, Tem 2oS Goio É: ABS SEM 
-40: NEXT 200 NEXT H: NE : NEXT X 
410 FOR F=88 TO 166 STEP 2: PLO 210 INK 9 
T F,85. DRAU 0,40. NEXT F 20 PRINT AT 17,14; INK 3; BRIG 


e20 P 
HT 1; "HOTEL" 


INTO DE ANO 


RAFAEL MÁRQUEZ PARRA 


Spectrum 48 K 8. Después de grabar todo para probar- 
lo podemos hacer un RANDOMIZE USR 
4GU0M; si todo se ha realizado bien el pro- 

Sin saber como aparecí en grama funcionará sin problemas. 


un lugar misterioso, 
rodeado de paredes que 
nunca tenian fin, distintos | LISTADO 1 
monstruos aparecian 
dando vueltas en algunos 10 BORDER O: PAPER O: INK O: C 
de sus pasadizos, sin | "Sae paper 9: quER 1: FoR 


ER 1: FOR 9=1 TO 
ninguna sentido ni lógica. | NextPgNT STe,6;: tono éode - 
30 OUER O: PAPER GB: RANDOMIZE 


Enconiré una llave y | usr «sede 
descubri por fin cuál era el 
sentido de mi viaje. 


uestro destino está marcado LISTADO 2 


por la necesidad de llegar a 
encontrar el talismán mági- Linea Datos Control 
co, recogiendo todas las lla- 
ves que se encuentran espar- 
cidas por las 20 pantallas de que se compo- 
ne el juego. 

St la misión nos parece muy dificil pode- 
mos jugar más fácilmente con ayuda de los 
siguientes pokes poniéndolos en el Cargador 
Basic antes del RANDOMIZE USR 46000. 

POKE 47884,24 
POKE 47885,134 
POKE 47886,0 

La forma de teclear y grabar el programa 
es la siguiente: 

|. Preparar una cinta donde vavamos a 
guardar el programa. 

2. Teclear el programa Basic, listado 1 y 
grabarlo en una cinta utilizando SAVE 
«< NOMBRE 5 » LINE IA, 

3. Cargar en el ordenador el programa 
Cargador universal de Código Máquina. 

4. Teclear el listado 2 y realizar un DUMP 
en la Dirección 46000 y después salvar el blo- 
que con el nombre que deseemos indicando 
como dirección la 46000 y 2368 bytes, justo 
después del programa Basic. 1118001910FARF3262C7 8 

5. Hacer un Break y volver a ejecutar el asc CA aRescrocArdans 
programa con RUN, seguidamente teclear el 
listado 3 y realizar el DUMP en la dirección 
49000 y salvar el código indicando el mis- - 
mo número para la dirección y 352 para el 
número de bytes. 

6. Repetir la operación anterior con el lis- 
tado 4 indicando como dirección del DUMP 
la 50500 y número de bytes 168. 

7. Por último, volver a hacer lo mismo 
con el listado 5 pero dando la dirección 
49500 como DUMP y 549 como número de RGE NC OS SENSE aa 
bytes. 
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DESA EL EO DE PENTEAGA 


Hace unas cuantas semanas ofrecimos en la sección «Programas Microhobby» 

un juego bastante complicado de acabar, y ya están empezando a llegar cartas 
de los sufridos lectores que han tecleado el programa preguntando sobre 
cuestiones de su desarrollo. A continuación, publicamos el mapa, los objetos y los 
pasos que hay que seguir para conseguir desvelar ese secreto tan bien guardado. 


o es necesario llevar el mis- 
mo orden que proponemos 
para la realización del jue- 
go, sino que se puede al- 
terar, teniendo en cuenta 
que cada objeto debe estar 
en el sitio que se indica. 

Los pasos a seguir son: 

* Dirigirse a la selva de «HUNWOLF» y 
coger el hacha. Una vez recogida, ir hacia 
la cabania de la selva de «NOSTRUN» y de- 
jarla. 

* En la ciudad de «ZHADORA», recoger 
la bolsa de oro y dejarla en el castillo de 
«KETAX». 

* El diamante lo recogeremos en el casti- 
lo de «WESTON» y lo dejaremos en la po- 
sada de «KHITAN». 

e El casco lo encontraremos en la ciudad 
de «KESHANK» y debemos ir con él a «AR- 
GOS». 

e En la ciudad de «VANAHEN» encon- 
traremos la copa y la dejaremos en el desier- 
to de «DROHEK». 

* En la posada de «XUCHOTL» dejare- 
mos el candelabro que se halla en el castillo 
de «KOTH». 

* La hormiga del polen está en la ciudad 
de «VENDHIA», donde deberemos recoger- 
la, soltândola en la ciudad de «TURAN». 

e La planta de la sabiduria está situada en 
la ciudad de «RENBAWECK», Una vez en 
nuestro poder nos dirigiremos a la selva de 
«LENMOS» para dejarla. 

e Recogeremos la cruz en el desierto de 
«THASOS» y nos encaminaremos hacia la 
ciudad de «PENTERSAN» y la dejaremos 
en el templo, 

* Por último, en la posada de «OPHIR» 
recogeremos el cáliz y lo depositaremos en 
la ciudad de «AGHRAPUR». 

En cuanto a las variables utilizadas en el 
programa, por si tenéis algún problema con 
ellas, son las siguientes: 


VARIABLES DEL PROGRAMA 
“PENTERGAN" 


as c$ eS$ 'almacenan el muie- 
b$ d$ f$ co que se está usan- 
do, es decir, izquierda o derecha. 

x=movimiento del mufieco; izquierda 
o derecha, 

r$ = almacena el objeto que llevas. 

b = fija la posición de casa y árboles en 
la pantalla. Con esta variable imprimi- 
mos en cualquier lugar. 

K$ = contiene el mapa de objetos. 





GS = contiene el mapa de pantallas. 

QS = contiene el mapa de los nombres 
de ciudades, bosques, etc. 

CS = cuenta los objetos que has colo- 
cado bien. 

m = controla el desplazamiento arriba- 
abajo (o norte-sur) en el mapa. Sus va- 
lores varían de 26 en 26. 

K = controla el desplazamiento dere- 
cha-izquierda (o oeste-este) en el mapa. 
Sus valores varíian de 1 en 1. 

Pn=salta a movimiento norte-sur o 
oeste-este. 

H$=G$ (m+k)=busca en el mapa 
G$ la pantalla a imprimir. 

J=CODE H$= almacena el número 
del carácter que contiene HS$. Esto sirve 
para poder saltar mediante GO SUB a la 
pantalla que se desea imprimir. 

JS (VI, V2) = matiz que sitúa e indica 
la posición de los objetos. 

VI, V2= iguales que m y k, salvo que 
se encargan del mapa de objetos. 

bj = indica si llevas o no objeto: si va- 
le 1, llevas objeto; si vale 0, no llevas. 

t$=QS$ (m + k) = busca en el mapa el 
nombre de donde se está. Ciudad, selva, 
castillo, etc. 

J2= CODE 1$ = igual que J salvo con 
los nombres. 
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En este mapa se indica el lugar exacto donde hay que dejar cada uno de los objetos. 
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FAIRLIGHT II e 
The Edge º 


uelve el mara- 

villoso y fantás- 

tico mundo de 

Fairhght. Y es- 

ta nueva aven- 
tura es retomada justo en el 
instante en que finalizó la 
primera. 

Como muchos de voso- 
tros recordaréis, nuestra 
misión inicial consistió en 
ayudar al intrépido y vale- 
roso Isvar a encontrar el Li- 
bro de la Luz y entregárse- 
lo a su verdadero posee- 
dor, Segar el Inmortal. 

Pero el Sefior de la Oscu- 
ridad acechaba en cada 
rincón del Castillo de Avars 
y no se perdia ni uno solo 
de los movimientos de nues- 
tro héroe. Y, finalmente, lo- 
gró engafiar a Isvar con sus 
poderes mágicos. 

Isvar creia que estaba 
entregando el Libro a Se- 
gar el Inmortal, pero en 
realidad se lo estaba devol- 
viendo al Sefior de las Som- 
bras, quien habiá adoptado 
temporalmente la forma de 
éste, 

La desilusión de Isvar ha 
sido enorme, pues todos 
sus esfuerzos han sido en 
vano y de nuevo las som- 
bras y la oscuridad caerán 
sobre el reino de Fairlight. 

Ahora, Segar se le ha 
vuelto a presentar y requie- 
re de nuevo sus servicios. 
Pero Isvar ya está sobre 
aviso. Sabe que debe du- 
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dar ante todo lo que se en- 
cuentre, pues el poder del 
Sefior de la Oscuridad pue- 
de transformar la realidad 
en mera apariencia. 

Estando así las cosas, co- 
mienza Fairlight II. 

El desarrollo del juego, 
tal y como ocurria con su 
predecesor, está estructu- 
rado en forma de videoa- 
ventura. Es decir, para po- 
der avanzar en él nos será 
imprescindible no sólo el 
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esquivar ciertos peligros 
momentáneos, sino que ade- 
más (y sobre todo), debere- 
mos encontrar en nuestro 
camino los objetos cuvya uti 
ldad nos permita realizar 
clertas acciones imprescin- 
dibles para el buen desa- 
rrollo de la historia. 

Los peligros momentáneos 
a los que hacemos referen- 
cia van a tener principal 
mente forma de animales o 
de guardianes y éstos esta- 
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Hace varios meses, la compafila The Edge nos 
presentó uno de los programas más innovadores y 
bellos de cuantos se han realizado para Spectrum. Ha 
transcurrido algún tiempo desde entonces, pero ha 
merecido la pena esperar, pues ésta, su segunda 
parte, es una nueva maravilla de la programación. 








rán repartidos por la prác- 
tica totalidad de los escena- 
rios que iremos visitando, 
tanto en los pertenecientes 
al bosque como al propio 
castillo. Estos elementos, 
sin embargo, aunque evi- 
dentemente suponen un li- 
gero incordio, no represen- 
tan la verdadera dificultad 
de este programa. 

Esta se encuentra, preci- 
samente, en el hecho de sa- 
ber buscar la aplicación 
adecuada a los numerosos 
objetos que iremos reco- 
giendo. Para ello, Isvar 
cuenta con la posibilidad 
de llevar varios simultánea- 
mente, aunque el número 
de éstos es variable, ya que 
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esta circunstancia está en 
función del peso de los mis- 
mos (a mayor peso, menor 
número de objetos). De es- 
ta forma, podremos llevar- 
los con nosotros hasta el lu- 
gar en el que creamos que 
pueden ser de utilidad y 
conseguir, así, abrir puer- 
tas, derrotar a ciertos ene- 
migos e, incluso, acceder a 
otros nuevos elementos. 

Otra importante cualidad 
con la que contamos es la 
de poder empujar objetos 
pesados, de tal forma que 
podremos situarlos en el lu- 
gar de la pantalla que más 
nos interese o también api- 
larlos unos encima de otros 
con el fin de que nos per- 
mitan llegar a lugares altos 
o poco accesibles. 

Como veis, las posibili- 
dades de acciones y movi- 
mientos con las que conta- 
mos son verdaderamente 
asombrosas. Sin embargo, 
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aún hay otros muchos deta- 
les que consiguen desper- 
tar nuestra admiración. 
Sin ir más lejos, el disefio 
de las pantallas es uno de 
estos aspectos. Cada uno 
de los objetos que compo- 
nen el juego están realiza- 
dos con una total minuciosi- 
dad, pues hasta los más mi- 
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nimos detalles se ven refle- 
jados en ellos. Por otra par- 
te, y por si esto fuera poco, 
todas las pantallas son real- 
mente bonitas y atractivas 
a la vista. En fin, un sobre- 
saliente para el que haya 
disefiado el programa. 

En cuanto a lo que se re- 
fiere al tema de la adicción, 
podemos afirmar que se 
trata de una de las videoa- 
venturas más completas y 
complejas de cuantas se 
puenden encontrar, por lo 
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que el tema de la diversión, 
en especial para aquéllos 
que gusten particularmen- 
te de este tipo de juegos, 
está más que garantizado. 

Site gustó Fairhight, Farr- 
light II no te defraudará, 
pues en él encontrarás mu- 
chos nuevos alicientes. 51, 
por el contrario, nos has te- 
mdo el placer de disfrutar 
de las primeras aventuras 
de este valeroso Isvar, es- 
tás de enhorabuena, pues 
este nuevo programa te va 





a dejar realmente asombra- 
do en todos los aspectos. 
Sea como fuere, siel juego 
cae en tus manos y consi- 
ques completarlo, empeza- 
rás a desear que The Edge 
realice rápidamente un 
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TEMPEST 
Electric Dreams 


" OS encontra- 





mos en los 
confines del 
espacio inte 
+ estelar. Las 
vias hiperespaciales son 
utilizadas por los viajantes 
del cosmos para transpor- 
tarse entre las galaxias y 
sistemas planetarios. 

Estos particulares medios 
de transporte han sido dise- 
fados en forma de larguísi- 
mos túneles simétricos y 
sus estructuras componen 
las más sofisticadas y diver 
sas figuras geométricas. 

Lamentablemente para 
los pacíficos pobladores 
del Universo, estas vías han 
sido invadidas por una in 
mensa legión de malvados 


alienígenas. La intención 
de estos piratas del orbe no 
es otra que la destrucción 


| de estos imprescindibles 
| túneles para conseguir, así, 





el más universal de los 
caos 

eCuál es, pues, nuestra 
misión? Eliminar a estos 1n- 
vasores y restablecer la 
normalidad en las carrete- 
ras galácticas. 

Nosotros nos encontra- 


mos en uno de los extremos 


| de las vías y sobre los lími- 


tes de las mismas debere- 
mos movernos a toda velo- 
cidad con el fim de disparar 
contra los ahenígenas antes 


| de que éstos lleguen hasta 





nuestra posición. 

Si, COMO sUponemos, ha- 
béis mirado las fotografias 
que acompatian a este co- 
mentario, quizá todo esto 
que os estamos contando os 
suene a Chino, pues la ver- 
dad es que, aparentemen- 
te, en las pantallas no se 
ven ni alienigenas, ni vias 
de transporte, ni personaje 
protagonista, m nada de na- 
da. Sm embargo, las apa- 
rrencias engafian, pues, 
aunque parezca mentira, 
todo esto se encuentra allí. 

Lo que ocurre es que en 
este Tempest se rompe 
completamente con los es- 
quemas establecidos, y tan- 
to los enemigos como noso- 





tros mismos, no tenemos 
una forma corpórea con- 
vencional, smo que somos 
simple, lisa y llanamente, lí 
neas rectas. 

Por todo esto, no pode- 
mos menos que afirmar que 
este programa posee unos 
aspectos gráficos bastante 
originales, aunque hay que 
afiadir que, además, éstos 
son aceptablemente visto- 
sos. 

En lo relativo al aspecto 
del divertimento —el 
fundamental —, Tempest da 
la talla. Su acción se desa- 
rrolla con mucha rapidez y 
en todo momento debere 
mos tener los reflejos a 
punto si queremos mante- 
nernos con vida y pasar a 
nuevos túneles. Quizá el in- 
conveniente que presenta 
este juego es que es muy 
reiterativo en sus acciones 
y prácticamente lo que te- 
nemos que hacer en todas 
las pantallas se limita a des- 
plazarnos de un lado a otro 
disparando sin parar 

En fin, que no cabe duda 
de que si es esto precisa- 
mente lo que te apetece ha- 
cer, en Tempest encontra- 
rás lo que buscas 
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"uy bonito 

| este Eido- 

A / lon, No 
À podemos 
negar que 


nos encontramos ante un 
juego verdaderamente orl- 
ginal y atractivo en cuanto 
a lo que disefio de formas 
y decorados se refiere 

Sn embargo, como po- 
dréis apreciar, sus panta- 
las están realizadas de una 
forma bastante sobria y po- 
co recargada, pero desde 
un punto de vista estético, 
todas ellas resultan franca- 
mente vistosas. 

Pero, antes de pasar a los 
aspectos puramente técni- 
cos, hablemos un poco de 
cuál es el argumento y có- 
mo se desarrolla la historia 
en este nuevo juego de Ac- 
tivISION. 

Una noche, paseando por 
las proximidades de una 
antigua mansión abandona- 
da, descubrimos una vieja 
y oxidada verja que nos 
permite el paso al interior 
de la misma. All, descubri- 
mos un viejo libro que per- 
teneció al anterior duefio 
de la casa, el Dr. Josef Vin- 
cent Agon, en el que se 
cuentan los descubrimien- 
tos realizados por este emi- 
nente científico. Según 
cuenta, una máquina de su 











propia invención le trasla- 
dó hasta un mundo extrafio 
situado entre un laberinto 
de pasadizos y grutas. Es- 
te particular mundo estaba 
poblado por los seres más 
extrafios y sus formas de vi- 
da poco tenían que ver con 
las de la superficie de 
nuestro planeta. 

Nuestra curiosidad se va 
despertando poco a poco al 
leer las maravillas que el 
profesor narra en su libro, 
por lo que, tras encontrar el 
aparato al que se hacia 
mención, decidimos em- 
barcarnos en búsqueda de 
este mundo prodigioso. 

El viaje es auténticamen- 
te sorprendente, pues estas 
bellas y tortuosas grutas es- 
tán pobladas por pequefios 
seres de aspecto diabólico 
y dragones de enormes di- 
mensiones. Sn embargo, lo 
que más llama la atención, 
son unas bolas multicolores 
que pululan por el aire y 
que, según podemos ir 
comprobando, producen 
sobre nosotros y nuestra 


nave efectos de muy diver- 
sa naturaleza. Por ejemplo, 
las de color rojo van minan- 
do lentamente el sistema 
energético del vehículo, 
mientras que en las azules 
encontraremos un impor- 
tante fuente de recursos. 

Nuestro objetivo consisti- 
rá en mantenernos el ma- 
vor tiempo posible en el in- 
terior de este laberinto y, 
en último extremo, lograr 
descubrir el secreto que 
tan fielmente guardan estos 
seres misteriosos. 

En resumen, The Eidolon, 
es un juego muy atractivo 
por su desarrollo y circuns- 
tancias, pero que encuen- 
tra su mayor virtud en sus 
excelentes aspectos gráfi- 
cos. 
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astertro- 

nic, gra- 

cias a su 

gama de 

software 
barato, se está convirtiendo 
en una de las compafiías 
que están consiguiendo 
mayores ingresos de ven- 
tas. Este fenómeno lleva 
produciéêndose bastante 
tempo en Gran Bretafia, 
pero en los últimos meses, 
muchos de sus títulos están 
ocupando los primeros 
puestos en las listas de éxi- 
to de nuestro país. 

Este Storm es uno de sus 
últimos títulos aparecidos 
en el mercado. Su argu- 
mento se basa en la historia 
del malvado brujo Yna 
Cum, quien ha capturado a 
la esposa del príncipe 
Storm y se la ha llevado pr 
sionera a su subterránea 
guarida. El principe, como 
todo buen guerrero que se 
precie, ha comenzado la 
búsqueda de su amada por 
el interior de este peligro- 
so castillo, 

Como es de suponer, dr 
cho lugar está infectado de 
enemigos peligros de di- 
versas formas y naturaleza, 
que intentarán entorpecer 
la labor de nuestro noble 
caballero. Estos, principal- 


mente están compuestos 
por querreros que surgen 
(tal y como ocurre en otro 
programa de reciente crea- 
ción, Gauntlet) de una má- 
quina generadora de ene- 
migos. Nuestro principal 
objetivo se encuentra, 
pues, en destruir estos ar- 
tlugios. 

Nuestro camino, sn em- 
bargo, también nos levará 
a otros objetos, tales como 
comida, botellas de ener- 
gia, laves o broches, los 
cuales nos irán facilitando 
las cosas y nos permitirán ir 
recobrando la forma física 
que, inevitablemente, ire- 
mos perdiendo en los nu- 
merosos combates que ten- 
dremos que afrontar. 

Como veis, la idea no es 
excesivamente original, pe- 
ro puede dar resultado. Lo 
que ocurre es que, a la ho- 
ra de la verdad, Storm re- 
sulta un juego de, digamos 
«quiero y no puedo». Nos 
explicamos. À pesar de la 
concepción del juego es 
buena, los movimientos del 
personaje principal son 
bastante difíciles de contro- 
lar, por lo que el desarro- 
lo resulta un tanto lento y 
desesperante. À un progra- 
ma de este tipo hay que m- 
primirle más acción para 
que las cosas vayan bien y 
resulte lo suficientemente 
adictivo, por lo que Storm, 
al no conseguirlo, pierde 
gran parte de su encanto. 

Sta esto le afiadimos unos 
aspectos gráficos pasables 
pero pobres, obtenemos 
una valoración final acepta- 
ble, pero poco brillante. 
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A Invalid 
argument 


SIGNIFICADO: «argu- 
mento inválido». Indica que 
el argumento de una fun- 
ción no permite, por alguna 
razón, que ésta se ejecute. 

CAUSA: normalmente, 
este error se produce al in- 
tentar aplicar las funciones 
«SQR» o «LN» sobre un ar- 
gumento negativo, «ASN» o 
«ACS» sobre un argumento 
mayor de «1» o «JSR» sobre 
una cadena cuya primera le- 
tra sea mayor de «u». Tam- 
bién ocurrirá si se intenta 
elevar un número negativo 
a cualquier exponente. Es- 
to último se debe a que la 
potenciación se realiza mul- 
tiplicando el exponente por 
el logaritmo de la base y ha- 
Ilando el antilogaritmo; por 
tanto, la base no puede ser 
negativa. . 

SOLUCION: una situa- 
ción muy frecuente que da 
lugar a este error es inten- 
tar hallar la raiz cuadrada 
de un número negativo. Pa- 
ra evitarlo, se puede susti- 
tuir la función «SQR» por 
las dos funciones «SQR 
ABS» con lo que tendremos 
la seguridad de que el argu- 
mento de «SQR» no sea ne- 
gativo. No obstante, tenga 
en cuenta que la raíz cua- 
drada de un número nega- 
tivo está fuera del campo de 
los números reales. Deberia 
tomar esto en cuenta si es- 
cribe un programa, por 
ejemplo, para resolver ecua- 
ciones de segundo grado. 
Lo mismo vale para «LN» 
(aunque en este caso, el lo- 
garitmo de un número nega- 
tivo no tiene sentido ni si- 
quiera con número imagina- 
rio). En cuanto a «ASN» y 
«ACS», lo mejor es colocar 





Al igual que cualquier calcu- 


ladora, el Spectrum tiene una serie de res- 


tricciones matemáticas. Veremos qué ocurre cuan- 


do estas restricciones no se respetan. 


un «filtro» que compruebe si 
el número sobre el que va- 
mos a aplicar las funciones 
es mayor de «1». En el caso 
de «USR», no es fácil que se 
produzca el error, pero no 
estará de más comprobar 
sobre qué cadena estamos 
aplicando la función, no sea 
que nos hayamos confundi- 
do en el nombre de la varia- 
ble. Para la potenciación, 
podemos comprobar el sig- 
no de la base, si es negati- 
vo y el exponente es impar, 
el resultado será también 
negativo, pero deberemos 
cambiar de signo la base 
antes de la potenciación y 
volver a cambiar de signo el 
resultado después de ésta. 
Aunque aritméticamente es 
correcto realizar una poten- 
ciación con base negativa, 
lo cierto es que ningún or- 
denador lo permite, de he- 
cho, tampoco lo permite 
ninguna calculadora. La ra- 
zón es que, tanto en un or- 
denador como en una cal- 
culadora, la exponencia- 
ción no se hace multiplican- 
do la base por sí misma tan- 
tas veces como indique el 
exponente; éste es el méto- 
do que empleamos para ha- 
cerlo «a mano», pero para 
una máquina no resulta ren- 
table. Lo que hace el orde- 
nador es hallar el logaritmo 
neperiano de la base (me- 
diante un desarrollo en se- 
rie), multiplicarlo por el ex- 
ponente y hallar el anti- 
logaritmo del resultado. Da- 
do que es imposible hallar 
el logaritmo de un número 
negativo, el ordenador no 
permite operaciones de ex- 
ponenciación en las que la 
base sea negativa. Por otro 
lado, nada se opone a que 
el exponente sea negativo, 
ya que el ordenador no ten- 
drá problema en hallar su 
anti-logaritmo. 
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B Integer 
out of range 


SIGNIFICADO: «entero 
fuera de rango». Significa 
que un número requerido 
como parâmetro de una ins- 
trucción se encuentra fuera 
del rango que admite ese 
parâmetro. 


CAUSA: existe un gran 
número de instrucciones 
que requieren un parâmetro 
numérico entero (en caso 
de que el parâmetro dado 
por el usuario no sea ente- 
ro, se redondea al entero 
más próximo). En muchas 
de ellas, el número debe es- 
tar dentro de un cierto mar- 
gen. Si el parâmetro dado 
por el usuario rebasara es- 
te margen, el intérprete se 
detendría con el error «Inte- 
ger out of range». Veámos- 
lo con un ejemplo: El co- 
mando «POKE» requiere 
dos parámetros, el primero 
de ellos es la dirección de 
memoria donde se va a 
«POKEar» el segundo. Esta 
dirección tiene que estar, 
necesariamente, compren- 
dida entre «OD» y «65535», ya 
que no existen direcciones 
de memoria fuera de este 
rango. 


Una causa frecuente de 
este error es dar unas coor- 
denadas de pantalla inco- 
rrectas. El error se produci- 
rá con un número de colum- 
na superior a 31 0 con un 
número de línea superior a 
22. Como ya vimos en un 
capítulo anterior, la impre- 
sión en la linea 22 no produ- 
ce este error, sino el «Out of 
screen», salvo que, por pro- 
grama, se hubiera ampliado 
la parte superior a 23 líneas. 


SOLUCIÓN: si el error se 


ha detectado en una sen- 
tencia del tipo: «PRINT 
AT...», es muy probable que 
exista una variable que con- 
trole la posición de impre- 
sión, y cuyo margen haya 
resultado excedido. Cuando 
el usuario mueve algún ele- 
mento por la pantalla usan- 
do el teclado (o un joystick), 
se deben poner límites a las 
variables que actúen como 
coordenadas. Puede ocurrir 
que el límite no se haya 
puesto, que se haya puesto 
de forma incorrecta, o que 
un error lógico haya traído 
al intérprete hasta aquí, sal- 
tândose el límite. Todos és- 
tos serán extremos a com- 
probar para resolver un 
error de este tipo. 


En cualquier otro caso, lo 
primero que hay que com- 
probar es que la variable 
que actúa como parâmetro 
esté correctamente escrita. 
Si es así, O si el parámetro 
no es una variable, sino un 
número, habrá que compro- 
bar cuál es su valor y cuál 
el rango permitido. A conti- 
nuación, se seguirá la pista, 
hacia atrás, de la variable 
para ver dónde adquiere el 
valor que la coloca fuera de 
rango. Una solución rápida 
(aunque bastante «chapu- 
cera») es colocar un «filtro» 
antes del comando en cues- 
tión, de forma que la varia- 
ble que da problemas nun- 
ca llegue a tener un valor 
fuera de rango. Veámoslo 
con un ejemplo: suponga- 
mos que la variable se lla- 
ma «A» y el máximo valor 
permitido es «B», el filtro 
podria ser: 

IF A>B THEN LET A=B 


Este sistema puede dar 
resultado en algunos casos, 
aunque lo mejor es encon- 
trar la causa del error en vez 
de poner «parches». 
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TODOS LOS 
OYSTICKS VALEN 
FARA EL SPECTRUM +2 1 


El nuevo modelo ZX-Spectrum 128+2 producido por Amstrad incorpora 
en su tarjeta dos conectores para joystick que no siguen la normativa 
Atari aceptada universalmente para la conexión al ordenador. Nosotros 
nos hemos propuesto hacer una sencilla adaptación para compatibilizarlo 
con los sticks comerciales actualmente existentes. 


omo saben a estas alturas to- Primitivo de FRANCISCO 


dos nuestros lectores, el 
opectrum +2 de reciente bos con la fila numérica del teclado, según 
aparición posee dos entradas la siguiente correspondencia 

para joystick que no están 
normalizadas. Esto significa que, en prin- 

















cipio, sólo valen los joysticks adecuados izquierda-6 
que comercializa Amstrad. Esta maniobra Derecha-7 
de incompatibilidad intencionada ha causa- OVStICK Arriba-9 
do gran desazôón entre los usuarios que no Abajo-8 


cesan de trasmitirnos su disgusto y deses- Disparo) 
peración al verse obligados a adquirir el di- 
choso joystick, aunque ya luviesen otro de 
su antiguo ordenador Izquierda-? 

La cosa no seria tan grave si no fuera 
proque resulta practicamente imposible 
conseguir el ansiado joystick, al estar bas- 
tante limitada su distribución. Esto, unido 
a que las posibilidades de elección son de 
solo una frente a los casi cien modelos con 
normativa Atari, nos ha decidido a investi- 
gar sobre la forma de compatibilizar el 
opectrum + 2 con cualquiera de los joys- 
ticks hasta ahora existentes 





Derecha-? 
Arriba-4 
Abajo-3 
Disparo-5 





El interface Sinclair 


En el lateral izquierdo del ordenador es: 
tán colocados los conectores cannon pa- 
ra joystick, Estos permiten e! manejo simul- 
táneo de dos palancas en juegos en los que 
intervengan dos personas. Cuando se jue- 
ga contra el ordenador se usa uno y otro 
o ambos indistintamente, segun esté con- 
feccionado el programa 

La norma de estos joysticks es la mis- 
ma empleada en el Interface de Sinclair, 
por lo que cuando aparezca el menu de op- 
ciones al principio del juego habrá que ele- 
gir Sinclair o Interface Il. En dicha opción 
las cinco posiciones del joystick (4 geográ- 
ficas y una de disparo) coinciden para am- FIGURA 1. Conexiôn de los joysticks tipo Amstrad 
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Al elegir esta opcion se pueden utilizar 
los joysticks o el teclado 

Los conectores que se vienen utilizando 
para joystick son cannon de nueve termi- 
nales cuya normativa de conexión es la que 
inició Atari en su dia. Amstrad, por su par- 
te, se ha sacado de la manga otro tipo de 
conextón que incompalibiliza totalmente los 
modelos existentes. A cambio Amstrad 
ofrece su propio modelo de un color a jue- 
go con la caja del ordenador. Este joystick 
funciona bien, pero desde luego recorta ra 
dicalmente las opciones de compra a gus 
to del usuario, entre la gran diversidad de 
formas y tamanos que existen comercial 
mente. No dudamos que en el plazo de 
unos meses los fabricantes de joystick ac- 
tualizaran sus modelos para la nueva nor- 
mativa de Amstrad; pero entre tanto éste 
leva la ventaja comercial. Nosotros hemos 
estudiado a fondo el tema para ofrecer una 
solucion intermedia con tres posibilidades 
de realización, con lo cual quedará solucio- 
nado este primer obstáculo en el manejo 


de esta nueva y fabulosa versión del Spec- 
(rum 


Las soluciones 


La más simple es, desde luego, adquirir 
el joystick de Amstrad; pero nuestras solu- 
ciones van por la via de hacer los cambios 
adecuados para que cualquier otro valga 
incluso la adaptación de alguno que se ten- 
ga ya disponible 

La primera soluciôn es cambiar el conec- 
tor hembra que lleva el joystick y cablear 
uno nuevo con la normativa Amstrad, se- 
gun la figura 3 que acompana a este arti- 
culo. Para ello habrá que proveerse de uno 
de estos conectores en cualquier tienda de 
electronica. La localización de los hilos se 
hará, con ayuda de un polímetro buscan- 
do, entre ei comun y los demas, la corres 
pondencia con cada una de las direcciones 
del joystick. Esta solución convierte a la 
normativa Amstrad cualquier otro, pero lo 
hace incompatible con otros ordenadores 
o interfaces de joystick 
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FIGURA 3 Comparación entre los conectores cannon 


para joystick tipo Amstrad y normal o Atari 


Hacer el cambio 


en la tarjeta 


Esta tercera solución es la más elegan- 
te, aunque laboriosa, pero nada complica- 
da siguiendo las instrucciones que damos 
seguidamente 





FIGURA 2. Conexión de los joysticks normalizada tipo Atari 


Una segunda solución consiste en adqui- 
rir dos conectores cannon, uno macho y 
otro hembra, y cablear entre ellos los ter 
minales para efectuar la conversión. Esto 
se hará segun la citada figura 3. 

El conector que se enchufa en el orde- 
nador sera el hembra y el macho hacia 
joystick convencional. Esta solución es sim- 
ple, aunque algo más cara que la anterior 

La tercera solución es la más sofistica- 
da y elaborada, a la vez que definitiva. Bá- 
sicamente consiste en hacer la conversión 
en la misma tarjeta cortando pistas y ca- 
bleando despues las distintas interconexio- 
nes 


Abrir primeramente el ordenador. retiran- 
do para ellos los tornilios que sujetan la ta- 
pa inferior. Desconectar el teclado y la co- 
nexión del cassette. Para retirar totalmen- 
te la tapa superior hay que desplazaria unos 
centimetros hacia la derecha, a fin de que 
la aleta del disipador del regulador de ten- 
sion deje de rozar con la tarjeta del casselte 
que se halla a distinto nivel, Retirar segui- 
damente la tarjeta del ordenador aflojando 
los tornillos que la sujetan a la base. Des- 
conectar seguidamente el cable que va al 
regulador de tensión, con lo que la tarjeta 
queda totalmente libre 

Para las siguientes operaciones los dibu- 
jos y fotografias que se adjuntan serán de 
una decisiva ayuda. Recomendamos que se 
sSigan escrupulosamente, con lo que los re- 
Sultados serán totalmente exitosos 
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EVITESE EL 
TALADRO EN 
EL CABLEADO 





As 


z muchas f Amo ral 4T/ o AC PM natalia sia pialala 
El Joystick de Amstrad junto a los conectores Cannon 
que torman parte de la primera y segunda solucion que 


proponemos 





CIOLIDA an btitala “ a ; AAET U 
FIGURA 4. Patillaje del circuito integrado 40057 (Cus- 


o 


tom Ge Amstrad) para la interface | 


+ Cats 


La figura 1 contiene las conexiones ori- 

ginales entre joystick e interface, en la fi- 

En la tarjeta del ordenador existe un cil gura 2 se nos muestran las conexiones rea- 
cuito integrado de 22 pines, colocado al la- les para los sticks convencionales 

do de los conectores de joystick, el cual es Llegada la hora de realizar nuestro pro: 

yecto, primeramente hay que proceder al 

corte de las pistas, como se muestra deta- 


2793 
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9909999 39006-— 


e 


la interface entre las palancas y el ordena- 
dor. Este integrado es un custom de Ams: 


— 


4" 


trad con el código 40057 cuyo 
muestra en la figura 4. A él Ilegan por una 
parte las cinco conexiones de tos dos |joys 


tiCk y de él salen cinco bits hacia el bus de 


datos (DO - D4) el direccionamiento se con 
Sigue por las senales TORO, RD, AD, A11 
y A12, estos tres últimos del bus de direc- 
ciones para decodificar la fila numérica del 


nalillale se 


ladamente en las figuras 5 y 6. Los cor- 
tes se electuarán por ambas caras con la 
ayuda de una simple cuchilla, en los luga- 
res marcados con dos rayitas en las pistas 
La tragmentación de la pista se consigue 
haciendo dos cortes inclinados. de mane- 
ra que quede liberada la pequefia cufa de 
material plástico que queda entre los cita- 





dos cortes. Seria bueno, antes de procede! — 


teclado (figura 8). 


“MHIDA E k ta da las salta AR . | 1 As , o! ne A nara = AA RA a o 
FIGURA Detalle e os siete cortes qe pista a fealizal LUI lá Lala de componentes 


FIGURA 6. Detalle de los cinco cortes de pista a realizar por la cara de pistas 
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CONECTOR 
JOYSTICK 





E) a12 





” 
a E OD a 


3) 
€ | 
e 
o) 1 
e TECLADO 
o CONECTOR 
JOYSTICK FIGURA 8. Correspondencia de los dos joystick del 128 Plus-ll con respecto a las teclas numéricas del tecla: 
CG: do, al bus de datos y al de direcciones 
: (1) 
Q 
E 
A al corte, marcar con un rotulador el sitio 






exacto antes de cortar, a fin de efectuar un 
repaso de seguridad. En total hay que ha: 
cer doce cortes con la unica precaución de 
URIZ33 Emas no cortar pistas próximas o cualquier otro 
nos com é accidente 

Tras la operación de corte de pistas se 
procederá al cableado. La figura 7 mues- 
tra con todo lujo de detalles el sitio exacto 
donde hacerlo. Las conexiones pueden rea- 
lizarse con cualquier tipo de cable y, por 
supuesto, cualquier color. Si se siguen los 
mismos caminos trazados por nosotros se- 
ra fácil evitar el taladro hecho en el circul- 
to Impreso entre el joystick 2 y el circuito 
integrado. Posteriormente por este taladro 
pasará uno de los tornillos de fijación cuya 
presión aplastaria los cables si no se man- 
tienen a la distancia adecuada 

Al soldar los hilos hay que tener la pre- 
caución de no producir cortocircuitos con 
Detalle de la cara de pistas antes de efec el estano entre los puntos de soldadura. Co: 
luar los cortes de las mismas locar los cables de manera que no abulten 
excesivamente para luego no entorpecer la 
colocacion definitiva de la tarjeta en el 
ordenador 

Por último, repasar varias veces la labor 
para evitar errores, que si bien no serian, 
en modo alguno catastróficos, si obligarian 
a abrir el ordenador de nuevo etc 

Colocar ahora la tarjeta en su lugar, in- 
sertar los conectores y cerrar la caja del 
ordenador. Aplicar tensión y conectar un 
joystick que no sea de la norma Amstrad 
Poner el ordenador en modo 128, al mover 
la palanca en cualquier dirección en la pan- 
tala aparecerá su número correspondien- 
te en el teclado (ver figura 8). 

La misma prueba se efectuará en la otra 
entrada de joystick. Si todo ha ido bien el 
ordenador queda listo para aceptar cual- 
quier tipo de joystick excepto el Amstrad, 
naturalmente 








FIGURA 7. Detalle del cableado por la cara de las pis- 
tas 


Detalle de la cara de componentes. 
Obsérvese la proximidad existente entre 
los conectores Cannon y el circuito 
integrado interface de Joysticks 
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LHS FUNGIQNES MATEMATIGÃO EM PORTE 


Antes de comenzar con aspectos más profundos de la programación en FÓRIH, vamos a 
acostumbrarnos a trabajar con la pila y las operaciones simples que con ella podemos realizar, 


n principio vamos a tratar de 

manejar bien las funciones ma- 

temáticas ya que éstas nos van 

a mostrar de forma sencilla el 

funcionamiento de la pila en 
FORTH. 

Ya expresamos en el anterior artículo un 
simil para imaginarnos la pila. Podéis esco- 
ger otros que os parezcan más sencillos y que 
también son válidos, como un montón de 
platos, de cartas o lo que se os ocurra. Lo 
que tenemos que tener claro es que sólo po- 
demos acceder al elemento superior de la pi- 
la. Esto, técnicamente, tiene un nombre: LI- 
FO: last in, first out (el último en entrar es 
el primero en salir), que es la forma de uso 
de una pila, en contraposición a las colas que 
son una estructura de datos FIFO: first in, 
first out (el primero en entrar es el primero 
en salir), pero que no vienen a cuento. 

Como dijimos también en la presentación 
del FORTH, éste utiliza la notación inversa 
polaca o postfija que se caracteriza por es- 
cribir los operadores después de los operan- 
dos sobre los que actúa: 3 5 * en contrapo- 
sición a la infija que es la que estamos más 
acostumbrados a usar: 3*5. 

Ya vimos también que el «,» sirve para sa- 
car un número de la pila y presentarlo en 
pantalla. 

Supongamos que hemos introducido una 
serie de números en la pila y ahora quere- 
mos sacarlos. Hay que tener en cuenta que 
los hemos introducido por este orden: 3 9 
45, y siguiendo la estructura LIFO saldrán 
por este otro: 5 493,0 sea, el inverso al in- 
troducido, como era lógico. La forma de ha- 
cerlo con el ordenador es introduciendo los 
valores y haciendo que repita la instrucción 
«presentar en pantalla» cuatro veces, esto es: 


3945. 
54930k 


Las operaciones básicas que se pueden 
realizar en FORTH con números enteros 
son: =, —, *, /, que corresponden, respec- 
tivamente, a suma, resta multiplicación y di- 
visión. Notar que hemos dicho con enteros. 
Para que un número sea considerado como 
entero no debe tener decimales y tiene que 
estar comprendido entre —32768 y + 32767. 

Los operadores « + » y «*» toman los dos 
valores superiores de la pila y efectúan su su- 
ma o multiplicación. 


57+.12 0k 
14 7*. 98 ok 


Con las operaciones «—» y «/» hay que 
tener cuidado ya que no es lo mismo «14-3» 
que «3-14» ni «20/2» que «2/20». 

El operador «—» coge el valor superior 
de la pila y se lo resta al que tiene debajo: 


14 3—. 1 ok 


Con «/» se toma el valor que haya en el 
segundo lugar de la pila y se divide por el 


superior: 


20 2/.10 ok 


El mayor problema que se plantea a la ho- 


F. Javier MARTINEZ GALILEA 


introducimos esos valores en la pila y los 
operamos con «*». Ahora introducimos el 
7 ya estos valores les aplicamos la opera- 
ción «+», 

St habéis seguido paso a paso lo anterior 
ya habréis deducido que la forma de escri- 
bir 7+(15*3) es: 

15 3*7+. 

52 ok 

Para efectuar varias operaciones no hay 
más que indicárselo al ordenador de forma 
conveniente: 

495743+ ++ ++. 

La forma gráfica y paso a paso de lo que 
sucede es: 


ah [9h [5h [2h [4h (Bh (eh deh deh deh reh 
+ 1" ri Ux Dr o rig PR PSA TN, * 
| | n 
| | 3 | 32. 
LI ja [o fo) Li 

tod 2 E4 7, EA 14 Ensedi 

8] IB] || |8] |S| |8] AS || 
L) jo) [9] |9) (9) |9) [9] jo) [9] RAL 
4 4. 4 4 4 4 4 4 a 4 32 


Otras palabras que podemos usar para 
operar con la pila son: 

SWAP, que intercambia los dos valores 
que haya en la parte superior de la pila: 


DUP, que copia en la pila el valor supe- 
rior que hubiera en la misma (o sea, hace un 
duplicado del valor superior): 


ra de «traducir» nuestra habitual notación 
al trabajo con pilas, se presenta cuando de- 
bemos usar paréntesis: 
i Cómo expresar en FORTH 7+(15*3)? 
Para presentar en pantalla un nombre, Para ello nada mejor que conocer cómo 
u otra literal, debemos ponerlo entre comi- funciona la pila y seguir las reglas algebrai- 
llas y con la instrucción sacar en pantalla, cas. 
claro: Con el paréntesis le indicamos que esa es 
«SACO EN PANTALLA ESTO» la primera operación a efectuar, o sea, que 


DUP: El valor 14 se duplica en la parte su- 
perior de la pila cada vez que se ejecuta 
la instrucción. 
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a 
ER TD | e 
CARGADOR UNIVERSAL DE CÓDIGO MAQUINA 

OVER copia el valor que haya en el se- UTILIZACIÓN 


gundo lugar de la pila y lo coloca encima (sin 

borrar el que ya habia): En la linea inferior de la pantalla, 
aparecerá un pequefo menú de opciones a 
cada una de las cuales se accede 428458) Clãs, asa 


s,24, Ee 6 
OVER pulsando la tecla que corresponde con su - PONE age s 
e - . cri 
inicial: | 7840055 
INPUT. Este comando sirve para 


introducir nuevas lineas de Código Fuente. 
Al pulsarlo, el programa nos solicita un 
número de línea. Obligatoriamente, hemos 
de comenzar por la linea 1 a no ser que ya 
hayamos introducido alguna otra 
previamente. 


Tras indicar el número de linea, nos 
pedirá los datos correspondientes a la 
misma. Una vez tecleados, y suponiendo 
que no haya habido ningún error hasta el 
momento, hay que introducir el Control, que 
está situado en cada linea, pudiendo pasar, 
si lo deseamos, al menú principal pulsando 
simplemente «ENTER». 


pnteitato ” 
RÃ 
UM os 


Ã 
z 


sº 788 
Jg 


as 
€ 


8 


:* 
—- 

"o 
os 

a 


s eba 
Ex Sobdoº BR INT 


<)20 THEN GO SUB S 


DAT 
na 
PAT ex 


c 


] 
9 
+ 
“o 
Zz exn 


rss 
= 
«20 


mem 
Rd 


FR AND Ad s 
AND vecCHAS 71 T 


“aê 


o tios 
a 


Saes 

: den 
Zope 
a 


OVER: Al aplicar esta instrucción sucesi- 
vamente, trabaja sobre numeros alterna- 
tivos, en este caso, el 7 y el 14 


8 
um 
. 2 


ROT lleva (rota) el tercer valor de la pila 





a la parte superior de la misma: TEST. Para listar por pantalla las lineas cs dNPUT O 
de datos que hayamos metido hasta el er w 
momento. gaso Ir 
DUMP. Este comando vuelca el ss : 
ROT. contenido de la variable AS en memoria, a FUENTE IE) OBJETO IO! E li 
partir de la dirección que se especifique. INMEVS 07 ANO IMENSO TRE THE 
Esta operación es obligatoria antes de DE DE euro* TuER:0O TO 78 
hacer funcionar una rutina o programa en ?804 IF INKEYS="R" THEN CLS - GO 
Código Máquina. En la mayoria de los 7 Eae MEN GO SUB 9500: 
casos, con la rutina se indicará también la aii CERCA geErma" o 
dirección de memoria donde debe ser E “NOMBRE (Save), LINE 
LEN n$>180 THEN 


volcada y su longitud expresada en bytes. 


Al intentar volcar el Código Fuente, 
puede ocurrir que nos aparezca el mensaje 
«ESPACIO DE TRABAJO» Esto indica que 


| estamos intentando volcar en una zona que » vê risagão, fo"). 
ROT En cierto modo es similar a OVER, el ordenador está usando para sus propios E po ) 
pero trabaja con el tercer elemento (el 14) cáleuios R 3: INK 9: “NAOvT 
en vez de con el segundo ; . LINE 
q SAVE. Este comando nos permite salvar erltie Fan dee RR 
en cinta el Código Fuente o el Código e j Ria 80. cngodãe 


A A rã - Objeto para su posterior utilización. Al 
RM elimina el valor superior de la pi- pulsar SAVE nos aparecerá un segundo 
la: menú de tres opciones: Salvar Código 


T 
Fuente (F), Salvar Código Objeto (O), Ahoo 43 
indicando dirección y número de bytes, o SOCES"O For mei TO (LEN as) 5 
volver al menú principal (R). es UU 
LOAD. Cuando el número de datos a (Load) “, LINE 
teclear sea grande, es normal tener que as 
realizar el trabajo en varias veces. Para BETO icutrtos 
ss ello, puede salvarse en cinta la parte que k «AT 11,5; “Comenz 
tengamos (Código Fuente) y luego Edo MO 2 
14: 14: recuperar mediante la opción LOAD. OL oa pn 
Una vez tecleado el programa cargador CLEN 2672) 165306 THEN 
hay que hacer GOTO 9900, con lo que se CTRRBAVO” FOR n=i TO 200 
DROP: El 7 queda eliminado siendo ésta — grabará y verificará en cinta. ENDO EM, 
la instrucción contraria, en cierta forma, Si por cualquier razón, intencionada o 5605 BRIN 
a DUP no, se detuviese durante su utilización, es p 


- 
o 
+ papa 
ruas 
-— 

zm 


imprescindible teclear «GOTO menu», 

En el próximo artículo practicaremos con — nynca RUN ni ningún tipo de CLEAR, ya 
todas estas palabras que nos darán mucho que estos dos comandos destruyen las 
juego a la hora de trabajar y veremos otras variables y con ellas el Código Fuente que 
nuevas; de momento el ordenador es vues- | hubiera almacenado hasta el momento. En 
tro para juguetear con lo que habéis apren- los listados de DATOS suministrados, las 
dido. Es la mejor forma de aprender un len- | lineas que falten deben teclearse con 20 
guaje. ceros como dato y O como control. 


q 
aÃ 
E 


Ele 


228 + 
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iUNA INTREPIDA 
q MISION EN PLENA 
GUERRA DEL PACÍFICO! 


IAVENTURA EN EFECTO 
MULTIDIMENSIONAL! 












Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 


Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 


iSCOOBY EN EL 


i 
CASTILLO DEL MISTERIO! :CONTRA TI: EL PODER 


DEL VAMPIRO! 






Spectrum 

Commodore Spectrum 

Amstrad Commodore 

Amstrad Disk Amstrad 
Amstrad Disk 





IERES SUPERVIVIENTE 
DE LA INFANTERIA 
GENETICA! 


Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 





' 
En Navidad llegó t d 
Er rdenador. E! 


Nosotros pon: 





ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid 
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65 
Telex: 22690 ZAFIR E i 









IREPARTIR PERIODICOS 


NO ES FACIL! 
ICOMANDO SALVAJE! 
Spectrum 
Commodore Spectrum 
Amstrad Commodore 
Amstrad 


Amstrad Disk 











Amstrad Disk 


IVIAJE A LA ZONA DE IESCLAVITUD EN LOS 


LA FANTASIA! SOTANOS DEL 
CASTILLO! 
Spectrum 
Commodore 
Amstrad Spectrum 
Amstrad Disk Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 








UNICO: SIMULADOR DE 
SKATE BOARD 


Commodore 


1tes el PROTAGONISTA. 
remos el resto. 





o PROGRAMACION 
À 





TEGNIAS DE MAPEADO 


Por fin hemos llegado en este último capítulo a la 

parte puramente práctica donde podremos ver el 
resultado de nuestro trabajo, Con los listados adjuntos y la 
lectura detenida de los capítulos previos nos convertiremos 
sin duda en autênticos expertos en Mapeado de Gráficos. 


GRU 


Miguel SEPÚLVEDA y Adolfo PEREZ 





eamos por último el programa 
demostración de todo lo ex- 
puesto en este y anteriores ar- 
tículos (listado 1). La primera 
función de este programa es ge- 
nerar las tablas TABI, TAB2 y TABXi. Ob- 
servemos el listado BASIC con detenimien- 
to. Desde la linea 19 hasta la 65 son líneas 
de DATAS que contienen los valores nece- 
sarios para generar dichas tablas. En las li- 
neas 70 y 80 crea la tabla TABI, tomando 
los datos de la línea 19) que contiene el tipo 
de cada pantalla dentro del mapa, es decir, 
la pantalla primera es del tipo (, la pantalla 
segunda del tipo 1, la tercera también del ti- 
po 1, etc, 

En las líneas 90 y 100 se genera la tabla 
TAB2 que, como sabemos, contiene las di- 
recciones de las tablas TABXi. Estas direc- 
ciones se encuentran en la línea 20. Vemos, 
por tanto, que habrá 8 tablas TABX, cada 
una de las cuales corresponde a un tipo dis- 
tinto de pantalla, Las tablas TABXO, 
TABXI1,... TABX7, sc generan entre las lí- 
neas 110 y 140 y los datos de estas tablas se 
encuentran en los DATAS de las líneas 39 
a 65, correspondiendo una línea de DATAS 
a cada tabla, 

Fijémonos en una tabla TABX cualquie- 
ra, por ejemplo la TABXG, cuvos datos se- 
rian los de la línea 30. El primer número de 
esa línea corresponde a la dirección donde 
comienza la tabla que contiene los datos del 
bloque, el segundo número representa la di- 
rección del final de la tabla menos tres, los 
siguientes tres números se refieren a datos 
del primer bloque a poner (dirección en que 
se encuentran los datos y coordenadas X e 
Y, respectivamente, donde se colocará el blo- 
que), los otros tres números se refieren a da- 
tos del segundo bloque a poner, y asi suce- 
sivamente hasta el último dato que será siem- 
pre un cero, como indicativo de final de ta- 
bla. La estructura de los datos es idéntica pa- 
ra cada TABX. Una vez que las tablas han 
sido generadas, el programa nos pide que 
pongamos la cinta donde habíamos salvado 
los bloques (recordemos que es conveniente 
tener apuntado el nombre para poder indi- 
carlo ahora, ya que si pulsamos ENTER 
cuando se nos solicite, se cargarán los pri- 
meros bloques se encuentre en la cinta, pu- 
diendo no ser los deseados). 
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Una vez que los bloques han sido carga- 
dos, en la línea 180 se carga también la ruti- 
na que va a mapear. Esta rutina podremos 
introducirla en memoria, utilizando previa- 
mente los datos del listado 2 para generar- 
ta. Para ello, teclearemos antes de nada y 
con la memoria de ordenador vacia, listado 
2. Una vez ejecutado y si no se ha produci- 
do ningún error, se salvará en cinta la ruti- 
na con el nombre de ''mapeado””. Este blo- 
que de código máquina es precisamente el 


LISTADO 1 


1 CLEAR 32000 
18 DATA 05ão 1,2,3, 4,3,2,0,6,7, 


5.347 64000 ,64070,64140,5421 
o. eba eeisgsietBes Sêcos, 2,8 

sosgo [52 4848 RR 

aê ET 686 86,1 S2,156,6 20066, 3 

É: 2,580 Bodb dedo 

tt ee 686/8,58> é. iéo, 


so, Sosas 
o, 6065% | Bee 06, 


86º sogos,o 
ba penná gd 
“ido. v 


69, 


MET 


22,18 
dsótia 


os64 125; 166 'B0068 8,64 
88686 56. ,60000,0,80,60584 ,64, 


DATROS ET) 
Siad E 


06,95:59,0. co 60292,6 
do,35. 2. -so006 4450 aé sgossá er! 
69060; 0,82,160 4 

o 6oss4 160 160, 60060 
is dás a s0sás, 96 96,80,60000,128,8 





Aspecto que presentará la 
pantalla una vez ejecutado el 
programa demostración. Con 
las teclas n5», «O», «7» y «By 
podemos movernos por e! ma- 
pa, mientras que la ul » detie- 
ne la ejecución del programa 


que nos solicita el programa del listado 1, 
cuando se ejecuta, en la linea 180. Esta ru- 
tina es la que genera el mapa. 

Una vez cargada la rutina, vemos cómo 
queda dicho mapa con los datos que hemos 
introducido. 

En las siguientes líneas, el programa nos 
hace una demostración de cómo se podria 
mover cualquier figura por el laberinto. Para 
ello, no hay más que seguir las instruccio- 
nes que aparecen en pantalla. 


sos 138: 8, d0B06 ABR dn raa da ae 


e,géa2,28 VEM 29 ggSRLçê IE 
dies Sé, sado “é osós p428,à 
gofdaçEo e Rega SE SE 
é 1 


68 16 SEL Bá dssá 
6,6 -Roaê thai» s$6806 160 140695 


aSês 96, RR DO O Gosa4 Suá 
ss soses, S6686, :B0,60000, 


g0,80 dis: Bod88: 


8º 4Se900,0 186 


80,65 86686, 64:80 soóoo, 
eia Sóo, 192 “26606! 0 
igó,eo ED a "S00650 ias, 286º és0 
192,4 
REStOR 18 
FOR n=E5800 TO 65915: READ 
a: POKE n NEXT n 
oo RESTÓRE 26 
188 FOR n=55050 TO 65065 STEP 
READ a: RANDOMIZE a: POKE noPÉ 
Ex as 23670: POKE n+1,PEEK 23671: 


110" LET a=30 
1280 RESTORE a: READ b: 


READ c 
138 FOR rés TO c STEP 4 





e eq 































132 READ q: So d=0 THEN POKE n, 
POKE n+ Go TO 136 
RE a E e 
- + 
READ POKE n+2,d: READ d: 


+ 


A 
a=3+5: IF a<70 THEN GO 


- PRINT AT 10,11;7 
cá Lea E LA aa 


SH 
el É tona “ 


1 
120 
LOAD w CODE 69000,732 
, 12,9; F ASH 43% 
“; PÁPÉR INK 6; 
OAD “MAPEADOCODE 


185 CLS : PRINT AT 1,0;"Para 
sigu 

3 

e 





mo 

verte por el mapa usa as ien 
tes TECLAS: Dºcr - Para if a i 

zquierda””"“6- Para bajar pa 
ra subir:“B- Para ir à la derec 
a” Soto 


ind 


O LET a=INT (RND+15) 
POKE 6S200,3: CLS : RANDOMI 


O: LET x$=INKEYS 
210 IF x$<>)5“ THEN GO TO 250 
=0 OR o A DE ga OR a=8 








300 IF x 

310 IF à 
ND a<>9 AN 
320 LET 


anuz 
Do a O 


LISTADO 2 


ATA 176,254,111 
ag2,288, EO 1,1:8 (86 468 84) 2a 
6,35, 8" 35 56:36 38,125 162 200, 
é pi 24,236,265,55,255,249,235, 


35,197,26,11 
ERR 
24 214,8 


s 
Pre 53 1 
a2 98 
, 12 
6e, 
2 
2 


Bjs24 14 
uia 
o -S5d ii E ss 

336, 248 


ee [1884206 199.186 ,7 


9 LET b=0 

16 FOR n=65201 TO 65351. READ 
a: LET b= POKE 

11 IF boioras THEN PRINT “ERR 
OR EN DATAS! PAUSE O 

28 CLS : PRINT AT 10,8; "SALVA 
LA 2; RT 12,6; "CON ÉL NOMBR 


“MAPADO"CODE 65201,151 
ao STOP 


3:45 
125,1 
“568' 
197,2 
865 iz 
1,167,3 
168 ,áo 



































































UN PÓSTER GIGANTE 
DEL “ARMY MOVES” 


| martes de la próxima semana tendrás en tu kiosco ha- 

bitual el ejemplar de MICROHOBBY n.º 114. En él in- 

cluiremos un sensacional póster gigante del último pro- 
grama de Dinamic, Army Moves. 

Pero la cosa no queda aquí: también podrás encontrar el ma- 
pa del juego con sus diferentes fases y un amplio y divertido 
comentario acerca de sus características y desarrollo. 

No te lo pierdas. Si quieres ser el primero en conocer a fon- 
do el futuro éxito de Dinamic, corre y reserva un ejemplar. 











SINOPSES 


n miembro del COE (Cuerpo de Operaciones Especia- 

les), es enviado al cuartel general enemigo a recuperar 

unos importantísimos planos. Para ello deberá recorrer 
un largo camino y tendrá que demostrar su dominio en prác- 
ticamente todas las técnicas de combate: pilotará helicópte- 
ros, conducirá un jeep por peligrosos caminos infectados de 
enemigos, luchará con su ametralladora contra numerosos sol- 
dados especialmente adiestrados..., todo ello con un único ob- 
jetivo: infiltrarse en el cuartel enemigo y encontrar los planos 








secretos, 
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mm PIXEL À PIXELS 


Este continúa siendo el rincón reservado para mostra- 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º" Con- 
curso de «Disenio gráfico por ordenador». 





md | o fe) RR q | — 





José Morga Bachiller (Boadilla, Madrid). N.º 18. 
34 puntos. 







Antonio Garcia 
Plama 
(Madrid). N.º 85. 
26 puntos. 


L. A. López Remacho 
(Torremolinos, Málaga) 
N.º 86. 

26 puntos. 
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bONEL 
du Mov 


Q: remos ee fp e as BBY 


Iga siendo el más 





Q:: de conexión « E to dos 

Os usuarios de ordenador: 

y Siam anna y Pp ira ello madá 
más apropiado que tu colabor acion 
Participa en nuestras secciones 
escribenos, coméntano tus mones 


consúltanos tus du das, »xpón tus quejas 


Y para que esta comunicación pueda 

levarse a cabo, de la manera más 

rápida y eficaz posible, trata de seguir 

| máximo las siguientes normas 

t ja la correspondencia de redacción 
ieber | di HRAGIIrse « 


MICROHOBBY 

HOBBY PRESS, 5. À. 
Crta. de Irún Km. 12,400 
28049 Madrid 


n el sobre debes hacer constar 
en letras bien visibles, la sección 
| a que 


dinges tu carta, es decir, Programas 
Consultono, Qcasión, ucos T kes & 
Pokes, Hardware, etc 
Esto es muy importante, ya que las 
cartas destinadas a cada una de las 
'CIONE Ge la revista siguen caminos 


totalmente distintos y cuando en un 
mism bra trafáis de var S temas 
cada uno de ellos tiene que esperar à 
jue se resuelva el antenor 


rganizândose un lo tremendo 

Al seguir esta sencilla norma nos 
ivudarás enormeme! hte en nuestra tarea 
le serte útil, a la vez que evolucionarás 
rápidamente tus du: Tam nbi ên € rs 
ontnbuve a que veas EP tus 
rogramas, trucos, etc 

por tu colaboración 


"* EXPANSIÓN 


TERA DE JINTIA 
ATUADO 





na primera carac- 
terística diferencial 
de estos interfaces 
creados por RAM, 
es la de incorporar 
un sistema, bastante sim- 
ple pero efectivo, me- 
diante el que resulta im- 
posible conectar el inter- 
face al ordenador sin des- 
conectar previamente la 
corriente del mismo. El in- 
terface tiene un pequefio 
saliente por la parte en 
ve coincide con la toma 
de corriente, por lo que 
obliga a separar la clavi- 
ja del ordenador antes de 
conectar el Interface. Pos- 
teriormente podemos en- 
cender de nuevo el Spec- 
trum. De esta forma se 
evitan los tan frecuentes 
desastres ocasionados 
por la conexión de perifé- 
ricos con el ordenador en 
funcionamiento. 

El Interface Ramturbo 
tiene, al igual que el Inter- 
face Il, una abertura dise- 
fada para tratar de hacer 
realidad el viejo proyec- 
to de la casa Sinclair de 
incluir los programas en 
cartuchos de ROM. De 
esta forma se permite la 
carga instántánea de un 
programa, además de 
procurar a las casas de 
software una poderosa 
arma contra la piratería. 
Sin embargo, este pro- 
yecto no ha tenido gran 
éxito debido al alto pre- 
cio que dichos cartuchos 
alcanzaban en el merca- 
do. 

También incorpora un 











La casa RAM, recientemente 
introducida en el mundo de los 


periféricos, está lanzando en el mercado inglés una 


posibilidades. 


botón de reset, con el que 
los sufridos poseedores 
del Spectrum 16K y 48 K 
se olvidarán de tener que 
dar al interruptor o desco- 
nectar el aparato cada 
vez que desean desha- 
cerse de un programa, 
alargando sensiblemente 
la vida de la clavija y el 
transformador. 

À la hora de decidirnos 
por la opción de manejo 
en un juego, no hallare- 
mos ningún problema, ya 
que en un solo aparato 
contiene todos los tipos 
de protocolo de Joystick 
habidos y por haber. Es, 
simultáneamente, Kemp- 
ston, Sinclair, Protek y 
Cursores. Para su funcio- 
namiento no es necesario 
cambiar nada ni hacer 
ningún retoque o ajuste en 
el interface para utilizar el 
modelo que deseemos, 
superando los sistemas 
anticuados y caducos que 
poseen otros interfaces de 
este tipo. Todo es auto- 
mático. 

Sin lugar a dudas, una 
de las mayores ventajas 
será la de poder jugar dos 
jugadores con Joystick, 
pues el interface posee 
dos entradas que pueden 
ser utilizadas eligiendo, 
por ejemplo, un jugador 
el modelo Kempston y 
otro Sinclair o Protek, co- 
mo es el caso del progra- 
ma Macth Day o cual- 
quier otro que permita el 
juego de dos o más juga- 
dores, evitando el tener 
que jugar con el teclado. 


Aspecto del 
Ramturbo don- 
de se aprecia 
el botón de Re- 
set, asi como 
e! Slot trasero 
que posibilita 
la conexión de 
otros periféri- 
cos y las dos 
entradas para 
Joystick 


Una pequena 
tapa oculta el 
conector de 
programas en 
ROM. Obsér- 
vese, a su de- 
recha, el agu- 
fero a través 
del cual hay 
que introducir 
la clavija de ali- 
mentación. 


Por último y como dife- 
rencia entre otros interfa- 
ces de joystick, hay que 
sefialar que el bus de ex- 
pansión trasero puede ser 
utilizado para conexionar 
otros periféricos, cosa 
que no era posible en el 
Interface de Sinclair, el 
cual, aun teniendo slot 
trasero, estaba limitado al 
uso exclusivo de impreso- 
ras compatibles, tipo Sei- 
kosha GPSO, Alphacom 
32 y similares. 

En el manual se expli- 
ca cómo adaptario a 
otros programas, como 
los publicados en nues- 
fra revista 

Para todos.los interesa- 
dos, tanto a nivel de usua- 





serie de interfaces que esperamos Ileguen pronto por 
estos lares. En este caso, vamos a comentar un 
Interface de Joystick con grandes y ventajosas 





rios como de posibles dis- 
tribuidores, la dirección 
en Inglaterra de esta ca- 
50:65: 





Otros productos de es- 
ta misma compara son el 
Ramprint (Interface de im- 
presora) y el Ram Music 
Machine (Sistema musi- 
cal), que analizaremos en 
su momento. 
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Trogrúmatolo: Sabados tarde de 5 a T hos. 
Fm dwecdo 4 con tu participación. 


LA COPE ATOPE. 


— RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.— 
En Barcelona Radio Miramar 





Hace pocas semanas os facilita- 
mos un valioso poke para obtener 
un considerable número de vidas 
en este complicadísimo juego. 
Como pudiísteis comprobar, éste 
pertenecia a la versión no turbo. 
Pero gracias a J. A. Ramos Mora, 
todo el mundo va a poder disfru- 
tar de esta Increible ventaja. 


4 REM Dragon's Lair 

30 LOAD "" CODE 

44 POKE  30746,74: POKE 
30747,12]0: POKE 30T73,74: 
POKE 30774,120 

50 INPUT " VIDAS (0—255) ":v 

64 DATA 62,v,50,12,185,50,23, 
185,195,48,184 

TG FOR f=30794 TO 30804: 
READ A; POKE f,A: NEXT f 

8) RANDOMIZE USR 30720 


ty 









1a e a “n mm em | 


Baltasar Sillero, tras hacernos 
un poco la pelota para que le pu- 
bliquemos el contenido de su car- 
ta, nos cuenta lo siguiente: 


POKE 52502,201 vidas afinitas 

POKE 52508,201 bombas infini- 

uitas 

POKE 50972,tiempo Q-100 mi- 
nutos 


Por una vez, y sin que sirva de 
precedente, transmitimos un salu- 
do de parte de Baltasar a «la vas- 
ca de los chulis», Saludados es- 
táis. 








JOSÉ IGNACIO BERRENDO 


(Madrid). 

Las casas de las que nos hablas en el jue- 
go «Firelord» son los locales comerciales de 
Torst. En dichas cabanas Sir Gala Heart 
puede comerciar con los objetos que él le- 
va o intentar vendérselos al duerio de la ca- 
bania. El hurto no es difícil de realizar, por 
lo que con cierta habilidad podrás conse- 
guir los objetos necesarios sin tener que per- 
der ninguno de los que tú transportes. Eso 
si, deberás hacerlo con mucha precaución, 
en el momento en el que el comerciante es- 
té distraído porque de lo contrario, se to- 
mará la justicia por su mano y podras per- 
der una de tus escasas vidas. 


EDUARDO GONZALEZ NADAL 

(La Coruna). 

Las páginas del libro en el juego «Hear- 
tland» se detectan de una manera muy sen- 
cilla: primero debes encontrar el libro, ya 
que éste te indicará en qué pantalla se en- 
cuentran las páginas a conservar o bien des- 
truir. Te lo indica de una manera muy fá- 
cil, cuando entres en una pantalla en la cual 
se encuentra una página, el libro parpadeará 
senalándote que en esa pantalla está lo que 
buscabas. Si por el contrario quieres des- 
truir las hojas negras, usa uno de los he- 
chizos que tengas en tu poder en ese preci- 
so momento. 

Después de recoger las cinco piezas del 
«Dan Dare» debes dirigirte al lugar en el 
que está el prisionero, el compaiero de Dan, 
Digby, para rescatarle. Una vez conseguido 
este objetivo, dirígete al fabuloso piloto del 


- futuro lo más rápidamente posible, hacia la 


puerta roja que se encuentra abierta y que 

te permitirá el acceso al cohete que os Ile- 

vará lejos del asteroide de los Treens. 
Antes de cargar el «Uridium» coloca el 


“joystick (siempre con el ordenador apaga- 


do) y el programa automáticamente selec- 
cionará el joystick que estás utilizando y po- 
drás empezar a jugar pulsando la tecla de 
disparo. 


AEE 






Rafael de Mingo, alias «Fulani- 
to», es el culpable de este poke: 


POKE 34928,0 


Con él conseguirás vidas no fi- 
mtas. 






= Ea : aa = 1 need 

Las apariencias engafian, y se- 
gún nos asegura Jesús Pérez, de 
Córdoba, aunque en la pantalla 
salga el mensaje de que estás 
muerto, si introduces estos pokes 
podrás seguir jugando con toda 
normalidad. 


POKE 45634,0 POKE 45035,0 
POKE 45636,0 

POKE 45674,0 POKE 45675,0 
POKE 45676,0 

POKE 57502,0 POKE 57502,0 
POKE 57503,0 


odds * * toda add. 4 dd 


«se 
“nr a a 
nádi dedo 
A RA. 


2 SGA 
H 
did cias On e a a 


iPero cómo! «Que aún no has 
conseguido acabar el Movie? 
Bueno, pues a ver si con estos po- 
kes que nos envia Antonio Pérez 
García puedes sacar algo en cla- 
ro. 


POKE  64906,41: POKE 
64906,248 
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Cuando conecto la clavija de 9 V. 
DC, no sale en el monitor el mensa- 
je «O Sinclair Research Ltd., 1982». 
El monitor permanece como si no 
se hubiese conectado la clavija, y 
no pasa corriente al ordenador, por- 
que las teclas no hacen el chasqui- 
do habitual. Lo curioso es que, si 
pongo e! ordenador en una posición 
que no es la normal, funciona y en 
cuanto lo muevo, deja de funcionar. 

Roberto PERLADO Barcelona 


[| No se preocupe que la avería de 
su ordenador es de las más senci- 
llas de arreglar. El problema está en 
la clavija de conexión. O bien se ha 
roto el cable internamente y existe 
un mal contacto con la clavija, o 
bien se ha aflojado el muelle de la 
hembrilla del ordenador. En cual- 
quiera de los dos casos, la averia es 
sencilla y se soluciona cambiando 
la clavija o apretando un poco el 
muelle de la hembrilla. No le acon- 
sejamos que intente cambiar la cla- 
vija usted mismo, ya que una inver- 
sión de polaridad destruiria el orde- 
nador, no obstante, cualquier técni- 
co electrónico puede reparar la ave- 
ria en cinco minutos. 


JOYSTICK 
DEL PLUS HI 


cHa aparecido algun juego que 
permita jugar con el joystick del 
Plus IH? 

La rutina para que el ordenador 
responda al joystick del Plus ||, ces 
la misma que la del Kempston? 

Estoy suscrito a su revista, y me 
gustaria saber si puedo renovar la 
suscripción antes de que caduque 
la actual, para que la nueva empie- 
ce a correr cuando acabe la actual. 

José A ACHA-Madrid 


| JLos joysticks del Plus II funcio- 
nan por los mismos puertos y con 
los mismos datos que los del «Inter- 
face 2» del Spectrum normal, es de- 
cir, el joystick-1 es equivalente a las 
teclas «1» a «5» y el joystick-2 a las 
teclas «6» a «QD», Leyendo estas te- 
clas se lee el joystick. 

Con el Spectrum Plus Il podrá uti- 
lizar cualquier juego que esté prepa- 
rado para funcionar con joystick 
Sinclair, aunque se trate de un jue- 
go antiguo. Para leer el joystick en 
sus juegos, puede hacerlo leyendo 
las teclas sobre las que actua. 

La única diferencia del Plus Il es 


los lectores esq pequi cen la en 


trada o utilicen un adaptador para 
poder emplear el joystick que les dé 


“la real gana. Por supuesto, cualquie- 


ra menos el de Sinclair. Al menos, 
que no ganen dinero con una ma- 
niobra tan sucia. 

Efectivamente, puede renovar su 
suscripción anticipadamente. Para 
ello, lo mejor es que se ponga en 
contacto con nuestro servicio de 
suscripciones, Ilamando al teléfono: 
734 65 00 de Madrid. 


CONEXIONES 
PARA RTTY 


Me dirijo a ustedes al objeto de 
que me resuelvan un problema con 
cuya solución no consigo dar: 

Revista MICROHOBBY, n.º 92 
Decodificador de RTTY (Pág. 26). 

1.º He grabado en cinta los tres 
programas. 

2.º Al meterlos al Spectrum Plus, 
una vez cargado el Listado 1, apa- 
rece en pantalla OK. Hago RUN y 
ENTER y cargo los listados de CIM 
con números 2 y 3. 

3.º Aparece en pantalla el Menú 
y pulso la opción 1 «RECIBIR». 

Primera pega: Conexión de ca- 
bles del receptor al ordenador. En el 
segundo párrafo de la pág. 26 se di- 
ce: salida EAR (altavoz supletorio o 
auricular) del receptor de radio a 
MIC del Spectrum. En el tercer pá- 
rrafo, sin embargo, se dice que hay 
que conectar la sefial de B.F. a EAR 
del Spectrum. Mi pregunta es: De 
dônde se toma esta serial?, eno es 
la misma que la de EAR? 

Segunda pega: Al pulsar, en me- 
nú, «RECEPCIÓN» aparece el! dibu- 
jo y se lee: «Pulsa SPACE para me- 
nú. Pulsa una tecla para recibirn. 
Pues bien, pulso una tecla, el pro- 
ama se corta y aparece en panta- 
la: «(> 1982 Sinclair Research Ltd.», 


Marcos LOMBA-La Coruha 


(Molina Liana Ia 
SAT NAS SITIO MU 





a corieniivos, Gio que ei E 
«rellenando huecos» en la cinta. 





en a bora 
de ahi hasta el final, Lo que se con- 
sigue con ésto es que el programa 
no se pierda completamente y pue- 
da ser corregido sin que se bloquee 
el ordenador al intentar editar la li- 
nea defectuosa. 





FALLOS 


DEL PLUS H 


La cuestión que os quiero plan- 
tear es sumamente grave y me ex- 
traria que no haya sido tratada en 
alguno de los artículos publicados 
en MICROHOBBY analizando el 
nuevo Spectrum Plus ll. 

Se trata de la falta de cuenta- 
vueltas en la unidad de cassette 
que lleva incorporada el ordenador. 
Es dificil que no os hayáis dado 
cuenta de tan importante anomalia, 
más si pensamos que en el n.º 84 
publicastéis un dibujo del Plus ll co- 
mentando e! cuenta-vueltas que no 
existe en el modelo defintivo. Yo me 
pregunto: cen qué estarian pensan- 
do los ingenierons (o lo que sean) 
de Amstrad, al disefiar el ordena- 
dor? 

Óscar G. MARTINEZ: 
Palma de Mallorca 


' Por supuesto, un fallo tan grave 
no podia habérsenos pasado inad- 
vertido. En general, se trata de una 
buena máquina, aunque tiene sus li- 
mitaciones. Parece ser norma de 
Amstrad el hacer buenas máquinas 
y estropearlas a última hora con el 
fin de ahorrar costes de producción. 

Cifiéndonos al tema del cuenta- 
vueltas, es un problema de difícil 
solución. Sabemos de quien ha 





e hã + “o 


comprado un contador mecânico 

los que venden en las tiendas d 
electrónica y lo ha adaptado al or 
denador. Otra posible solución es 
pegar un pequefio imán en la polea 
de uno de los carretes y hacerlo ac- 


tuar sobre un relé tipo REED que ha- | o 


ga avanzar un contador digital. Am- 
bas soluciones requieren ser un 


; - ne 
auténtico «manitas», pero lo cierto 


es que se nos ocurre otra forma de 
remediar el fallo. 

El dibujo que publicamos en el 
n.º 84 era producto de nuestras in- 
dagaciones en Inglaterra. Como ve- 
rá, en principio el contador si esta- 
ba previsto. 


MEMORIAS 
EXTERNAS 


éPodríais decirme para qué sirven 

y cuáles son las aplicaciones de un 

Microdrive y del Opus Discovery? 

Para conectar los Microdrives, 
chace falta un Interface-1? 

Pedro GARCIA-Madrid 


"Tanto el Microdrive como el 
Opus Discovery son dispositivos de 
memoria externa. Sirven para alma- 
cenar programas y datos igual que 
un cassette, pero con mayor veloci- 
dad de acceso. También sirven pa- 
ra crear ficheros secuenciales. Es- 
ta es una forma de guardar datos 
que permite leerlos uno por uno en 
lugar de todos a la vez como ocu- 
re con LOAD. La principal ventaja 
es que el fichero puede ser más 
grande que la cantidad de RAM dis: 
ponible, ya que no es necesario car- 
garlo entero de una vez. 
Efectivamente, para utilizar Mi- 
crodrives es necesario disponer del 
Interface-1. Este dispositivo permi- 
te controlar hasta ocho unidades de 
Microdrive, aunque rara vez se utili- 
zan más de dos. 


EL PROBLEMA 
DE LAS IMPRESORAS 


Poseo una impresora New Print 
Admate DPOLQ y no consigo hacer- 
la funcionar correctamente. Con 
programas en Basic admite LPRINT 
Y LLIST con normalidad, y COPY 
sustituyéndolo por RANDOMIZE 
USR 65047. Utilizo como conexión 
un interface Centronics. 
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É Indudablemente, e! «talón de 
Aquiles» de cualquier sistema 
micro-informático es la impresora. 
No se crea que ésto sólo ocurre con 


el Spectrum, los ordenadores perso- 


nales de mucho mãs precio también 
dan, en ocasiones, «quebraderos de 
cabeza» con la impresora. 

Su problema concreto reside en 
el interface. Existen un gran núme- 
ro de interfaces de impresora para 
Spectrum, y cada uno utiliza un sis- 
tema distinto. Cuando un programa- 
dor escribe un programa, lo hace de 
forma que funcione con un interfa- 
ce concreto y en ocasiones, da la 
posibilidad de seleccionar entre va- 
rios. 

La cuestión es que, para imprimir 
desde C/M, las rutinas son diferen- 
tes para un interface o para otro, 
por lo que no hay más remedio que 
desproteger el programa, desen- 
samblarlo, buscar las rutinas de im- 
presión y modificarlas. La labor es 
ardua y requiere bastantes conoci- 
mientos pero, desgraciadamente, 
no hay otra solución. Salvo, claro 
está, asegurarse antes de adquirir 
el programa de que funciona con 
nuestra configuración. 


CARGADOR 
DE CODIGO MAQUINA 


En el n.º 105 de MICROHOBBY, 
sección Consultorio, habia una pe- 
queria explicación al problema de 
un lector con el Cargador Universal 
de Código Máquina. Quiero consul- 
taros, en primer lugar, dónde hay 
que introducir la linea LET A$=A$ 
(TO LEN A$-20) + «línea correcta, 
pues he hecho varios intentos con 
lineas equivocadas a propósito y no 
me ha funcionado ninguna de las 
veces. Por otra parte, yo he enten- 









Elsotivamótiê, nosotro entende 
mos, en la pregunta del lector, que 
el error estaba en la última línea in- 
troducida, y por eso le dimos esa 
solución. Por supuesto, existe una 
solución más general que funciona 
con independencia de la línea don- 
de esté el error. Llamemos «n» a la 
linea errônea. La solución es: 

LET AS=AS (TO (n—1)"20) + «linea 
correcta» + A$(21 +(n—1)*20 TO) 

Este método funciona siempre 
que el error no esté en la primera li- 
nea ni en la última. Si está en la pri- 
mera, vale el siguiente método: 

LET AS = «línea correcta» + 
+ A$(21 TO) 

Si está en la última, vale el méto- 
do expuesto en el n.º 105, es decir: 
LET AS=AS(TO LEN 
AS—20)+ «linea correcta» 


— CURSO, 
DE CÓDIGO MÁQUINA 


Os queria hacer una pregunta so- 
bre el Curso de Código Máquina 
que publicásteis hace poco. Resul- 
ta que en el ejemplo de la página 
243 que trata sobre una rutina de 
Impresión que saca tres tipos de le- 
tra (cursiva, bold y cursiva + bold), 
en el segmento que desplaza un 
byte a la derecha y que empieza con 
un CP 5 (segun decis, para aislar los 
tres primeros bytes) y que limita el 
bucle, yo cuento que las iteraccio- 
nes de tal trozo hasta que salga por 
la condición JR NC,NOCURS son 5. 
Después, cuando la comparación 
es con 3 (para aislar los dos centra- 
les) tampoco me sale, ya que la con- 
dición JR NC,NOCURS da que em- 
pezará a desplazar cuando el valor 
de «B» sea de 2 asi que sólo despla- 
zará con los valores 2 y 1. 

Creo que me he explicado lo me- 


jor que he podido. La verdad es que 
me interesaria que me diérais res- 
puesta ya que estoy siguiendo vues- 
tro curso con verdadero interés y no 
llego a entender las condiciones de 
salto de este programa. Por otro la- 
do, he modificado los valores en el 
listado y las letras no se desplazan 
como yo me imagino, por lo que de- 
duzco que es un algoritmo que no 
termino de captar. 

Enc PRONIO Barcelona 


- Evidentemente, su confusión 
proviene de que está considerado 
ese segmento del programa como 
si se tratase de un bucle de iterac- 
ción, sin embargo, observe que los 
saltos se producen hacia delante, 
no hacia atrás; por tanto, no hay tal 
iteracción. Olvidese de las conclu- 
siones a que ha Ilegado hasta ho- 
ra, y cêntrese en la siguiente expli- 
cación: 

Para imprimir en cursiva, lo hace- 
mos desplazando a la derecha los 
tres scans superiores y a la izquier- 
da los dos inferiores. Los dos cen- 
trales, permanecen igual. Para ha- 
cer esto, utilizamos el siguiente pro- 
cedimiento con cada uno de los 
ocho scans: 

1.º Desplazamos el scan a la de- 
recha. 

2.º Si es el primero, segundo O 
tercero, lo dejamos como está y Sal- 
tamos a NOCURS. 

3.º Desplazamos el scan a la iz- 
quierda. 

4.º Si es el cuarto o el quinto, lo 
dejamos como está y saltamos a 
NOCURS. 

5.º Desplazamos, de nuevo, a la 
izquierda y continuamos en NO- 
CURS. 

Al final del proceso, los tres pri- 
meros scans se habrân desplazado 
una vez a la derecha; los dos si- 
guiente, una vez a la derecha y otra 
a la izquierda, por lo que quedan co- 
mo estaban; los tres últimos se ha- 
brán desplazado una vez a la dere- 
cha y dos a la izquierda, por lo que 
el resultado global habrá sido un 
desplazamiento a la izquierda. 

Las comparaciones con 5 y con 
3 sirven para detectar en qué scan 
nos encontramos y equivalen a las 
condiciones de los apartados 2.º y 
4.º de la explicación anterior. 

Tal vez lo lioso de todo esto es el 
juego de desplazamientos a uno y 
otro lado, aunque cuando se com- 
prende, resulta sumamente sencillo, 
iverdad? 





ago a 
y esté en buen estado. Interesados di 
rigirse a Raul Tosat Pontaque. Avda, 
Juan XXIII, 9, 3.º D. Huesca. Tel. (974) 
22 95 93. 


s URGE verso: Spectrum 48 K. 
Incluye interface, joystick. El precio es 
de 15.000 ptas. Interesados llamar al 
tel. (93) 840 42 04, Jesús. 


8 VENDO ordenador Spectrum 
Plus con joystick e interface, lápiz óp- 
tico, revistas de todo tipo: Todo ello va- 
lorado en 45.000 ptas., y lo ofrezco por 
sólo 35.000. Interesados Ilamar al tel. 
447 2319 de Madrid. Preguntar por 
Paço. 


s VENDO Spectrum Plus com- 


pleto. como nuevo, poco uso, además 
doy joystick Quick Shot ||, con interfa: 
ce, cassette especial para ordenador, 
incluyo un libro de Basic, y algunas re- 
vistas. Interesados llamar al tel. (91) 
253 62 64. Precio: 29.000 ptas., tardes. 
Preguntar por Julio. 


e POR SOLO 3000 pias 
Vendo un video-juego Atari CX-2600, 
completo (consola, 2 pares de mandos, 
adaptador Ac/Dc). Escribir a la siguien- 
te dirección: Alberto Lago Rodriguez. 
C! Paraguay, 27, 3.º. 4 Vigo (Ponteve: 
dra) 


(e) VENDO Spectrum 48 K como 


nuevo. Incluyo todos sus accesorios, 
interface programable tipo Kempston 
con sonido por TV, el libro «Quê es, pa- 
ra qué sirve y cômo se usa e! Zx Spec- 
trum» y varias revistas. Todo está en 
perfectas condiciones. Se vende jun- 
to y el precio es de 40.000 ptas. Inte- 
resados escribir a la siguiente direc- 
ción: J. Antonio Alcântara. C! Dona 
Mencia, 37. 28011 Madrid o bien lla- 
mar al tel. (91) 463 76 46 de 15 h. en 
adelante 


e VENDO spectrum 18 « 
con teclado profesional, lápiz óp- 
tico e impresora Seikosha GP 508, 
por 40.000 ptas., todo en perfecto 
estado. Interesados pueden llamar 
al siguiente tel. (924) 66 23 43. 
Preguntar por Jose Luis. 


e VENDO spectrum Plus 


en perfecto estado, con todos sus 
accesorios y manuales, más un 
lote de: interface || Sinclair, un 
joystick, cassette especial para 
Spectrum Data Recorder, 18 re- 
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vistas. Todo por la cantidad de 
45.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel. (922) 38 20 17. Preguntar por 
Oscar. A partir de las 9 en ade- 
jante. 


gs SE VENDE soecirum Plus, 


un afio de uso, interface Comcon, pro- 
gramable mas mando para juegos, 
cassette Sanyo especial para ordena- 
dor. precio original 11.000 ptas., y más 
de 50 revistas sobre el ordenador. To- 
do por sólo 30.000 ptas. (negociabies) 
Sólo el cassette 7.000 ptas. Interesa- 
dos Ilamar al tel. 294 54 41. Íhigo (2 a 
3 tarde). Madrid, 


“a VENDO Zx Spectrum 48 K, 


marca Sinclair, con transformador, ca- 
bles. manual de instrucciones en cas- 
tellano y un televisor a color de 12" 
ideal para instalar el ordenador. Todo 
por el precio de 60.000 ptas. Llamar al 
tel. 201 38 49. Madrid 


a VENDO Soectrum Plus. con 


manual en castellano y joystick Quick 
Shot Il por sólo 20.000 ptas. También 
vendo consola de video-juegos Philips 
G-7000 por el precio de 13.000 ptas. 
escribir a la siguiente dirección: Fer- 
nando Criado Merino. Pº de los Tilos, 
62. Parque Malaga, B-6, 7.º C. 29006 
Málaga. Pagaré los gastos de envio 


e) VENDO lápiz óptico Investró- 


nica con cinta programa en muy buen 
estado. por el precio de 5.000 ptas,, ya 
que su precio actual en el mercado es 
de 8 125 ptas. Interesados escribir a 
la siguiente dirección: Francisco Soria- 
no Giménez. C/ Valencia, 12, Pta. 2. 
46970 Atlacuás (Valencia). 


Er) VENDO ordenador Zx Spec- 


trum 48 K con cassette Computone 
con manuales en castellano, interface 
tipo Kempston, todo por e! precio de 
22 000 ptas. Interesados Ilamar al tel, 
20 4041 León. Gonzalo Salvadores 
Luis. 


» VENDO Spectrum Plus, con 


manuales, fuente de alimentación, ca- 
bles y cinta Horizontes, por el precio 
de 18.000 ptas. Con interface tipo 
Kempston y Quick Shot II, por 20.000 
ptas. Interesados Ilamar al tel. (91) 
462 14 13, Madrid. Preguntar por Juan 
Manuel. 


e DESEO vender un Zx Spec- 


trum 48 K, en perfecto estado, con to- 
dos sus artilugios (cables, libros, etc.) 
También puedo incluir opcionalmente: 
cintas, interface, joystick tipo Kemp- 
ston, adaptador de sonido para TV y 
joystick. Todo por un precio discutible. 
Si estás interesado Ilamar al tel. (977) 
38 00 66. Salou (Tarragona). Preguntar 
por lide. 


[] $S/ ERES de Logrofio, sabes 


código máquina del Spectrum o del 
Amstrad, o bien sabes hacer buenos 
gráficos o música, no lo dudes, Ilâma- 
nos, tenemos un local y muchos pro- 
yectos. Interesados llamar al tel. 
22 1029 de 9 a 10 de la noche. Pre- 
guntar por César. 


o VENDO Spectrum 48 K, con 


cables, manual en castellano, fuente 
de alimentación, etc.. más cassette es- 
pecial para ordenador, interface 
DK'Tronics para dos joystick, 1 joys: 
tick Kempston (Quick Shot Il). Intere- 
sados Itamar al tel. (91) 462 02 33. Pre- 
guntar por Kique o bien escribir a la st 
guiente dirección: Camichi, 30, 2:* À 
Madrid 


E) VENDO Spectrum 48 K con 


cables, fuente de alimentaciÓn, por e! 
precio de 20.000 ptas., más un casset- 
te especial por 7.500. interface Multi- 
joystick de la marca DK Tronics, con 
joystick Quick Shot Il. Todo por el pre: 
cio de 27.000 ptas. Urge la venta. In- 
teresados Ilamar al tel. 462 02 33 de 
Madrid. 


e ME GUSTARÍA formar un 


club para usuarios de MSX, para inter- 
cambiar ideas, trucos, etc. Interesados 
dirigirse a Luis Javier Chacón Martinez. 
C! Pintor Velázquez, 7. 18800 Baza 
(Granada). Tel. (958) 70 01 59. 


e VENDO sintetizador de voz 
Currah Micro Speech, con cinta de de- 
mostración e instrucciones, casi nue- 
vo por 4.500 ptas. También vendo Zx 
Microdrive a estrenar por el precio de 
8.000 ptas. Con este último regalo el 
libro «Zx Microdrive» valorado en 2.000 
ptas. Interesados llamar al tel. (988) 
51 63 560 bien escribir a: Alberto Re- 
mesal. Apartado 239 de Zamora. 





. É ; o por 2º 0 j 
nipsrnrd lamar al tel, 
GsDado escribir a Mario. O Eliseo 
López. oo ua | 
dd nerite. Lnh 


» id o 


do tipo de ideas, trucos con usuarios 
del Spectrum 48 K. interesados dirigi 

se à Juan Manuel aonzález, ( 

Cartero Germán, 5, 3.º izoda. Madrid 
Tel. 462 67 08. 


e VENDO Spectrum 48 K, con 
e! nuevo teclado, Indescomp (reset, vo- 
lumen), cinta de demostración, instruc: 
ciones, cables, regalo lápiz óptico nue- 
vo. Todo por el precio de 27.000 ptas. 
Interesados llamar al tel, (91) 
351 68 17 (8a 11 tarde). Valencia Pre: 
guntar por Amparo 








e VENDO 2» spectrum 3 K. 


con fuente de alimentaciôn de Inves- 
trônica (con reset). cables, folleto de 
introducción, manual en castellano, 
cinta Horizontes, interface, Joystick tt- 
po Kempston (DK Tronics). Todo por 
sólo 18.000 ptas. Sólo para Cádiz y 
provincia. Interesados llamar a! tel 
(956) 27 02 38 O bien escribir a la sit- 
quiente dirección. Manuel Palma Ma- 
não. C/ Avenida de! Perú, 16, 6.º À 
11007 Cádiz 


» URGE ve nder 


en buen estado. Anado manuales, co- 
nexiones y revistas. Todo por el precio 
de 20.000 ptas También vendo Inter- 
face Kemoston y Sinclair con dos joys- 
tick Quick Shot |, por e! precio de 5.000 
otas. Interesados llamar al tel. (96) 


SER RAE ESSES 
333 39 01 P| equnial Dor Pablo 


nectrum 48 K 


ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 
COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 


DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 


Antonio López, 115 - Madrid 
Tel. (91) 475 40 96 




















CINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE 
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS 


SUSCRIBEÍE AHORA Y 
LLEVATE MUSICA 
PU ESTA BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 


DE SER SUSCRIPTOR 
Un ahorro de más de 1.000 ptas. 
La comodidad de recibirla cada semana en tu 
domicilio. 
Evitar cualquier aumento de precio. 

— Llevarte, gratis, unos cascos con rádio 
incorporada (AM-FM). 


A. | 
/ 
É 





Â 





Oferta válida sólo para 
Espana, hasta el 31 de 
enero de 1987 









Para suscribirte 
puedes Ilamar al 
(91) 734 65 00 0 
bien enviar tu 
solicitud a Hobby 
Press, S. A. 
Apartado de 
Correo 232. 
Alcobendas 
(Madrid). 





gy DAVID pRIDMORE 


EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, O DIRECTAMENTE POR CORREO O TELEFONO A: PROEIN, S.A. 
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